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NUMERO 5 MAI /JUIN 1983 


Les Fanas : Le cours du 

roi des courts. La leçon 
de tennis de Yannick Noah. 
sur écran vidéo 


4 Sésame : Evasion spa- 

tiale. Notre grand jeu 
exclusif vous entraine dans 
une guerre tout à fait inatten- 
due | 


Tilt-Journal : l'actualité 

des jeux électroniques, 
nouveautés, shopping, livres, 
indiscrétions etc. 


S Banc d'essai : Deux 

stars mises à nu : Cole 
covision et Vectrex, dignes 
de leur légende. En avant 
première un test, consoles en 
main. 


6 Dossier : Le choc de 

l'hyper-espace. Tous 
les jeux cosmiques à manier 
avec précaution pour ne pas 
être désintégré. 


1 Tubes : toutes les nou 

velles cassettes et les 
disquettes pour jouer sur 
votre télévision 


Service compris : Les 

sueurs froides. L'ac 
tualité des flippers et des 
jeux d'arcades et un hom- 
mage à Harry Williams, l'in 


2 Sélection : Le coup de venteur du Tilt. 


Jarnac. De nombreux 
jeux où vous aurez besoin 
des qualités du célèbre bret- 
teur. 


8 Les Classiques 

L'échec est un succès. 
Le nouveau jeu d'échecs de 
Philips s'est révélé un adver- 
saire respectable. 


2 Actuel : Apocalypse — 

vidéo. Accusés de tous 
les maux, les jeux vidéo ont- 
ils besoin d'être défendus ? 
Une grande enquête d'Olivier 
Chazoule. 


8 Petites annonces gra- 
tuites : Echanges, 
achats, ventes, clubs, etc 


9 Carte Postale : Passe- 
port pour le futur 
Notre album souvenir d'un 


3 Challenge : Sept sets 
voyage à Epcot Center. 


au sec. Sept jeux de 
tennis-vidéo confrontés dans 
une partie sans complai 
sance. 9 Cher Tilt : Le courrier 


des lecteurs. 


3 Ludic : Arche ou 

crève |! Pour la pre- 
mière fois, les secrets des 
« Aventuriers de l'Arche per- 
due » dévoilés. 


Ce numéro comporte un en- 
cart-abonnement non folioté 
situé entre les pages 22-25 
et 76-79. 
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"= LECOURS 


DU ROI 
DES COURTS 


Un mètre quatre vingt dix 
quatre vingt kilos de muscles 
et une raquette d'or. Yannick 
Noah n'est pas un inconnu 
Ni pour le tennis, ni pour la 
vidéo. Son dernier hobby 

une cassette-tennis qu'il 
découvre avec l'émerveille- 
ment d'un enfant. Une 
manière comme une autre de 
préparer le grand rendez 
vous sportif et mondain de 
Roland Garros ! 


] | pal: 
Jes de t 
forn raime in t 
p\ | 
editi 
Ier re une issette vidé 1e 
mat 6 s d'entra 
d'un champion à l'usage de t 
On a toulours Desoin de COpIer UI 
style, d'avoir un modèle. Surtout au 
début, rappelle Yannick Même < faut 
en )arra )O! € G( 
prop le 
Quan € vice V pa 
vraiment l'occasion de faire de réels 
progres: iu tennis, mais cest 
di | { € éelle (210: 
pourqu pas ccasion de 
comment reagissent les pertfides 


électrons à une tactique qui à tant de 

fois fait ses preuves sur un Court. Ave 

la sueur et la fatigue en moins 

La démonstration que Noäh a fait 

devant nous était éblouissante mais 

son jeune partenaire nous a confié que 
< “ la veille - il avait donné bien du fil à 
à retordre à l'idole de la raquette 


ROUTIER SYMPA 


Les voyages en car sont fasti- 
dieux ? Qu'à cela ne tienne : 
équipons les véhicules en 
vidéo. Daniel Prins, président 
d'une ligue d’autocars aux 
U.S.A., a ainsi enlevé certains 
sièges de ses autocars pour les 
remplacer par des jeux de Pac- 


TECHNIQUES 
NOUVELLES 


L'Institut européen des techni- 
ques nouvelles (L.E.T.N) a été 
récemment créé. Cette associa- 
tion a pour but de promouvoir 
et développer les techniques 
nouvelles, de conseiller, aider et 
former les personnes concer- 
nées par leur évolution. Pour 
tous renseignements complé- 
mentaires, contacter Mme Du- 
four, rue du Cardinal Mer- 
cier 75009 Paris. (Tél. 
281.39.15) 


OSCARS 


Trois oscars destinés à récom- 
penser les créateurs des meil- 
leurs jeux et jouets à caractères 
scientifique et technique seront 
remis par l'Etablissement pu- 
blic du parc de la Villette. Pour 
tous renseignements supplémen- 
taires, un numéro : le 16 (1; 
240.27.28. 


ELECTIONS 


Accueil enthousiaste pour le 
prix Vidéor qui sera décerné 
par les rédacteurs en chef de 
revues spécialisées, à la meil- 
leure console de jeux électroni- 
ques 1983, à la meilleure cas- 
sette de jeux et au meilleur 
micro-ordinateur familial. 


6 


Man. Un 
grave pro- 
blème se 
pose cepen- 
dant, Doit-il 
continuer aujour- 
d'hui à rouler « Pac- 
Man » ou suivre les conseils 
de son fils et s’équiper en Don- 
key Kong ? 


LOGI'STICK 


Une grande première, la société 
Logi'Stick propose des cassettes 
de programmes pour les calcu- 
lettes Casio FX 702 P et PB 
100. Les cassettes, de courte 
durée, sont enregistrées sur une 
seule face : l’autre face permet- 
tra de sauvegarder des pro- 
grammes personnels. Il existe à 
ce jour sept cassettes, dont qua- 
tre de jeux pour la FX 702 P et 
deux pour la PB 100 ; chacune 
d'elles contient une dizaine de 
jeux basés soit sur les réflexes, 
soit sur la réflexion de l’utilisa- 
teur. Quelques jeux ont retenu 
notre attention : Sim et Tic- 
Tac-Toc en trois dimensions 


dans la cassette jeu 2 et Plan de 


Vol, Othello &8 x 8, dans la cas- 
sette jeu 3. 


BREJNEV 
RESSUSCITE 


Pour lancer « Elec- 
tronic Stratego », 
Miiton Bradley a 
organisé une ren- 
contre au sommet, 
à New York, entre 
Leonid Brejnev et 
Ronald Reagan. Les 
deux chefs d'état 
sont 


Néanmoins, un tiers des jeux 
nécessitent l'utilisation de ta- 
bleaux, en plus de la calculette, 
ce qui nuit à leur facilité d’utili- 
sation. Les explications accom- 
pagnant les cassettes sont sou- 
vent sommaires et ne 
permettent pas une compréhen- 
sion des jeux les plus évolués. 
Par contre, les programmes 
contenus dans chaque cassette 
se chargent dans la calculette 
sans la moindre difficulté. 

Un très agréable complément 
pour votre calculette, 
Logi’Stick. 9, rue de Rambouil- 
let, Paris 75012.TélI. 
340.38.36. 


arrivés dans une somptueuse 
noire escortée par la police, et ont entamé la 
partie du siècle. Le vainqueur ? Chut ! Secret d'état 


limousine 


TROP TARD ! 


Philips annonce depuis long- 
temps quatre nouveautés : « La 
conquête du monde », une 
confrontation stratégique et 
tactique entre les puissances 
mondiales. « La quête des an- 
neaux », une lutte terrifiante 
contre le seigneur des Anneaux 

« Peter tête de pioche », la re- 
cherche de l’or dans des mines 
fabuleuses et « Super Glou- 
ton », une variante plus complexe 
de la première cartouche. Eh bien, 
elles sont enfin a rrivées, 

trop tard pour que nous 

les testions, mal- 

heureusement. 
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CONVOITISES 
sh est commencé ! En ex- 
clusivité, nous vous présentons 


une sélection des jeux qui, de 
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ront augmentés de deux mois 


Une erreur s’est glissée dans 
« Tubes » du numéro 4. Les 
cartouches Apollo sont vendues 
240 francs environ et non 160 ! 


ETONNANT ! 


EMK Distribution qui fabrique 
déjà en France le petit Golf 


PTS 


| Stick et importe les fabuleux 
oysticks Spectravision fait feu 
de tout bois ce grossiste 
cialisé dans le 
pose 10 
jeux existant sur le marché ma 
aussi les nouveautés U.S. Parmi 
les nombreux titres du catalo 
gue, sept cartouches « hard 
qui offrent deux jeux par Î 
tier (celui-ci peut s’enficher des 
deux côtés) mais sont de qualité 
inégale (10). A noter également | 
les jeux Sancho (11 et 12), de | 
| grande qualité (EMK en est 


s les 


| l'importateur exclusif) ainsi que 
ceux de la marque Venture : les | 
droits sur ces derniers ont par 
ailleurs été rachetés pour l’Eu- 
rope par EMK qui envisage de 
les fabriquer en France. Une 
tentative courageuse qui mérite 
d’être encouragée. 


PRES FO TE UT Pi 


Fe {ot hèque 


TOUT 
UN PROGRAMME 


Dix cartouches de jeux sont ac- 
tuellement disponibles, pour la 
nouvelle console Coleco : 
Turbo, Zaxxon, Donkey-Kong, 
Cosmic Avenger, Venture, 
Lady Bug, Mouse Trap, Carni- 
val, Gorf, Wizard of Wor. CBS 
propose, en outre, différents 


titres pour le VCS Atari et pour 
l’Intellivision Mattel. En avril, 
sont parues Donkey Kong, Wi- 
zard of wor, Gorf, Carnival 
pour le VCS. En mai, Donkey 
Kong, Mouse Trap et Carnival 
pour l’Intellivision. En juin pa- 
raîtront Zaxxon et Schtroumpfs 
pour Atari et Venture, Lady 
Bug et Zaxxon pour Mattel. 

(suite p. 11) 


TI 99/4 A. L'ORDINATEUR FAMILIAL. 
C’EST FACILE, BRANCHEZ-LE, BRANCHEZ-VOUS. 


Branchez l’Ordinateur Familial de 
Texas Instruments sur votre téléviseur 
Enfichez le module du programme de 
votre choix, c’est tout. L'Ordinateur 
Familial est prêt à dialoguer avec 
vous.Education, gestion, loisirs.C'est 
dire à quel point les possibilités du 
TI 99/4A sont étendues. Il aide 
l’enfant à apprendre, à se détendre. 
Il aide son papa ou sa maman 
à découvrir l’informatique, ou à 
gérer facilement la maison. Du 
fichier d'adresses au foot, des envahisseurs de 
l’espace à l’anglais, des maths à la musique : une 


très vaste bibliothèque de plusieurs 
centaines de programmes tout 
faits (en majorité sous forme de 
modules et en version française). 
Avec ses périphériques en option, 
l’Ordinateur Familial TI 99/4A est 
un véritable ordinateur. Evolutif, il se 
développe avec les besoins de chacun. 
D'autant plus facilement que le 
T199/4A a un atout majeur, son prix: 
300 Francs environ** 


mment pratiqué 


TExAS 
INSTRUMENTS 


CRI JOËF 


Distribution exclusive jouets'et jeux 


68 rue Montgolfier 69006 Lyon 
Tél. 16 (78) 93.53.51 - Télex, 370653 


CING KONG 
KingKong a 
enleve une jeune JAWBREAKER 
fille et la retient Vous êtes une 
pnsonnière en haut fabrique de bonbons. 

de l'Empire State Building Gagnez rs car en croquant les bonbons que vous 
Vous devez monter en ! rencontrez le labyrinthe. Prenez garde : aux 
pour la sauver masques souriants que vous croisez 


700 


ca 44 


RIVER 
PATROL 


(Sortie 
1985 
indeter 
minée) 

lRESHOLD Vous 

fous patrouil pilotez 

eZ dans un Sec un bateau 


éur inconnu de soyez prudent, 


seul évitez les 
LSSEAU obstacles, troncs MARAUDER 
* d'une arme d'arbres, crocodiles tourdillons et berges Vous venez d'atternir sur une 


siles Brusqur de la rivière. Sauvez un maximum de personnes, ce qui planéte inconnue et vous entrez dans la base ennemie 
€ attaqué vous permettra de marquer des points. Terminez la à est défendue par des robots armés 
S course avant que trop d'eau envahisse votre bateau Vous etes le maraudeur. 


, 19 
n A > 


Mai 83 \ POLARIS 
ù YOU 9 (Sortie 
uper sprin ger ” Mars 83) 


aiers de NuAgE OMmMArNCe 


ode une mine rad 


mé pour vous & t contact mortel avec 

nüre le soleil Des dragons verts, ÿ e ; vent iyant ou en les enjambant. 
es boules de feu veillent sur le trésor sez le plus possible d jets 
n'aeignant le Soleil ce n'est pas termine à l'attaque, drigez s pré #dents pour marque 


ne autre aveniure vous aliend gare par des Char ges | SF 


VAvemaaz 

PATIENCE 
La n le console Atar 
5 20 fait attendre 


ment prévu : septembre 83. Pa 


GRANDE BRADERIE 


1. Micro-vidéo organise une 
grande braderie de jeux vidéo 
ouvert à tout particulier dési- 
rant ndre ou acheter des car 

touches de jeux compatibles 
avec les consoles Atari, Mattel 
et Philips 

2. Les cassettes seront déposées 
dans le magasin de Micro-vidéo 
8, rue de Valenciennes 75010 
Paris. Métro : Gare du Nord, 
entre le 16/05/83 à 13 heures et 
le 4/06/83 à 19 h 30. Un reçu 
comportant votre nom, les 
| titres et l’état des cassettes ainsi 
| que le prix demandé vous sera 
| remis. 

: 3. Un droit d'entrée de 15 
; 

È 


) dus … É., dt : dé is 


sera demandé à chaque partici- 
e pant et 10 % du produit des 
ventes seront par 
| Micro-vidéo, 
4 4. Toute cassette mise en vente 
; doit être munie de 2 étiquettes, 
une sur le boîtier, l’autre sur la 


retenus 


carioucn 


4 


rtot e elle-même. Les éti 
uettes devront mentionner le 
nom du vendeur et le prix de 
mandé 
D 
credi 8 


vente aura lieu du mer- 
juin à 10 heures au sa 
medi 11 juin à 19 h 30 dans les 
locaux de Micro-vidéo. Toute 
cartouche de jeu non vendue le 
vendredi 10 juin à 19 h 30 su- 
bira une démarque de 15 ® 
pour la vente du samedi. Les 
participants ne souhaitant pas 
vendre leurs jeux à un prix infé- 
rieur doivent impérativement 
les retirer le vendredi 10 juin à 
19 h 30 au plus tard. 

6. Tout participant à la brade- 
rie accepte le présent règlement, 
une autorisation écrite des pa- 
rents est obligatoire pour les 
mineurs. Toute cartouche non 
vendue à la fin de la braderie, 
ainsi que le produit des ventes 
pourront être retirés à partir du 
lundi 13 juin dans les locaux de 
Micro-vidéo. 
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ELECTRONIQUE 


Un clavier électronique avec 
écran à cristaux liquides, réveil 
chronomètre, voici l’une 
nouveautés Berchet. De cor 


fabri 


des 


cation française 


POLYVALENT 


| Le compact CC 40, premier or- 
dinateur Texas Instrument, 
transportable, programmable 
en Basic peut fonctionner à la 
fois sur pile ou sur secteur 

Equipé d'un écran à cristaux li 

quides de 31 caractères, d’un 
clavier Qwerty de 64 touches 
qui permettent une frappe 
douce et facile, il dispose aussi 
d'un logement pour module en- 
fichable, ce qui permettra l’uti- 
lisation de logiciels d’applica 
tion. Avec 34 Ko octets de 
mémoire morte, contenant l’in 
terpréteur Basic et 6 Ko octets 
de mémoire vive extensible à 
18 Ko octets, le CC 40, offre de 


grandes possibilités de pro- 
grammation. Il 
grammable en 
qui en fait un 
professionnel. Il 
grand nombre de périphériques, 
tels que l'imprimante (table tra- 
çante), des logiciels d’applica- 
tion et la possibilité de la rac- 
corder à un autre ordinateur ou 
une banque de données 

Sa facilité de programmation, 
son Basic évolué, son Assem- 
bleur, et son prix (2 500 F) en 
font un ordinateur polyvalent, 
qui dans l’avenir se révélera 
sans aucun doute un très agréa 
ble partenaire de jeux. # 


est 
Assembleur, ce 


véritable 


aussi pro- 


existe un 
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TENTATIONS 
1 000 logiciels, des accessoires 
des livres, des revues et bien sûr 
des ordinateurs Apple, Vidéo 
Génie 3003 et 3008, Comn 
VIC 2 CBM 64, TRS 
M PC etc., le menu pr 
ir Sideg est allé 


1” 
] 


St-Char 


LYON 
ELECTRONIQUE 


de 


Un 
vidéo (console Mattel, Vic 20, 
T 07 etc.) vient de s'ouvrir à 


club de location jeux- 


A NOTER 


Micro Expo 83, 8° congrès-ex- 
position de micro-ordinateurs 
aura lieu du 14 au 18 juin 1983, 
Palais des ( de la 

. 
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CHAMPIONNATARI 


Modifications du concours or- 
| ganisé par Atari : le grand chal- 
| lenge international se trans- 
| championnat de 
| France des jeux vidéo ; les par 
| tici joueront sur deux pro- 
| 
| 
| 


orme en 


RENDEZ-VOUS 
NANTAIS 


Une nouvelle boutique SIVEA 
vient de s'ouvrir à Nantes. 
Comme toujours, la boutique 
sera divisée en deux aires bien 
une aire informati- 
l’entreprise et une aire 
loisir/informatique, 21 A Bd 
G. Guist' Hau BP 388, 44013 
Nantes Cedex. 


SKI SANS RISQUES 


Electron-club, après avoir orga- 
nisé un grand tournoi de tennis 
qui se déroulait sur des consoles 
Mattel, se lance sur les pistes de 
ski Intellivision et Activision 
Pistes noires et qualifications 


distinctes : 


que pour 


Lyon. Son adresse HIFI | grammes et non trois: Centi- | ELECTRON CLUB : 117, av. 
LYON : 1, avenue Félix-} pêde et une cassette Joker tirée | de Villiers, 75017 Paris. Tél 
69007 Lyon | au sor 766.11.77 
D / INTERESSANTE assez complet mais il sera possi 
QUVCCLL | | ble d'acquérir un véritable cla- 
© | Une nouvelle console fait son | vier mécanique. Les jeux, s’ils 
| entrée sur le marché français La | ne font pas preuve d’une 


PUISSANT 


Différents modules sont prévus 
chez Mattel : un puissant adap- 
tateur qui transforme, grâce à 
son langage Basic intégré, 
console en un véritable ordina 
teur ; un clavier alphanumér 
que de 49 touches relief 
deux manettes de commande 
supplémentaires ; un clavier 
musical qui, associé à un syn 
thétiseur polyphonique de six 
registres, fait de l’Intellivision 
un petit orgue portatif ; un ma- 
gnéto-cassette ; une interface 
RS 232 qui permet de raccorder 
une imprimante et un modem. 
A paraître en 1983 le synthéti- 
seur de voix, en français, et 16 
nouvelles cassettes — 1 de 
sport, 4 de stratégie, 6 d’actions 
— ainsi que deux cassettes pre- 
mier-âge et deux cassettes édu 
catives. 


« Créativision » possède 16 K 
| RAM dynamique de mémoire, 
| 1 K de RAM statique, capacités 
| peuvent être à 
64 RAM grâce à 
d'extension 
offrent 


Ju! portées à 


un module 


Les deux joysticks 
un mini-clavier intégré 


Ne tirez pas sur le V.C.S ! Tilt, 
une fois de plus, vous livre un 
secret ; ce clavier, appelé 
« mon premier ordinateur » 
transformera votre console en 
un véritable micro-ordinateur : 
8 K. Ram de mémoire de base, 
une capacité d’extension à 
32 K., un Basic intégré, la pos- 
sibilité de recevoir lecteur de 
disquette, imprimante, modem 
de télécommunications, « mon 
premier ordinateur »permettra 
aux débutants de s’initier à la 
programmation. Son prix aux 
U.S.A. :90 S$. Sa date d’arri- 
vée en France n’est pas 


encore fixée. Noël peut- 
être. 


grande originalité sont très 
agréables et la cartouche Basic 
proposée offre apparemment 
des possibilités intéressantes. Le 
prix de la console : 2 500 francs 
environ, celui cartouches : 
300 francs. 


des 


DATA VISION 


DEMONSTRATIONS 


Micro-vidéo s'agite encore 
beaucoup ce mois-ci dans le do- 
maine du jeu vidéo, C'est ainsi 
qu'en plus de la grande brade- 
rie de cartouches Atari-Mattel 
et Philips (lire le règlement 
ce numéro), des démonstrations 
comparatives grand écran 
des consoles de dernière généra- 


sur 


tion (CBS/Colecovision, Atari 
$ 200 ) et des ordinateurs Atari 
ont lieu les mercredi, ndredi 
et samedi à 11 h, 15 h et 17 
heures 

De plus, au club de location de 
Cartouches Atari, s'ajoute 
depuis le mois de mars un club 


de location de 
pour les ordinateurs 
Atari 400/800 avec plus 
titres chacun. 


programmes 
Apple et 
de 100 


Te 


DES LIVRES 
ET DES JEUX 


A l’occasion du Salon du livre, 
qui s'est tenu du 15 au 20 avril 
à Paris, Atari et les Editions 
Hatier ont présenté des logiciels 
d'apprentissage et d’entraîne- 
ment sous forme de jeux péda- 
gogiques. Ceux-ci devraient être 
disponibles dès le second semes- 
tre 1983. 


SCIENCE-FICTION 


E.T., Tron, la Guerre des Etoi- 
les font fureur chez les mordus 
de jeux vidéo. Pour en savoir 
plus sur la science-fiction, pré- 
cipitez-vous sur l'Année de la 
science-fiction et du fantastique 
82-83, publiée par les Editions 
Temps Futur ; un chapitre en- 
tier est consacré aux jeux-vidéo. 
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(2° PARTIE) 


= DERNIERES ETAPES 
AVANT EPCOT 


Un peu difficile notre concours. Mais s'envoler vers la fabuleuse cité de Walt Disney 


(voir page 92), cela se mérite ! Voici donc notre coup de pouce, 
les cinq dernières étapes et notre bulletin-réponses : 
Pour tous ceux qui découvrent notre concours dans ce numéro, rappelons que : 
eLe super-concours Tilt est doté de très nombreux prix et, notamment, 
un voyage à Epcot Center pour deux personnes (1er prix), 
un ordinateur Atari 400 (2ème prix), une console VCS Atari 
(3e et 4e prix), des cassettes, des T-shirts etc. 
eLes cinq premières étapes et le règlement complet sont publiés 
dans le précédent numéro de Tilt (n° 4 mars/avril 1983). 
Exemplaire qu'il est toujours possible de se procurer au journal (2, rue des Italiens 75009 - Paris) 
e Le bulletin-réponses est à retourner avant le 6 juin 1983 (minuit) 
à concours Tilt/Mediaplay, 1, cité de Paradis 75010 - Paris. 


LE COUP DE POUCE 
DE TILT ! 


… à ceux qui se sont 
égarés dans l’espace 


Ne cherchez ni la complexité, ni le 
piège à la première étape, penchez- 
vous plutôt sur la deuxième, un peu 
plus dangereuse et pourtant très logi- 
que. 

Sur PERFECTA, si vous avez trouvé 
moins de deux fautes ou plus de sept, 
retournez-y. 

Sur MORES TEMPORA, faites plutôt 
appel à la mémoire qu'aux puissantes 
unités de calcul 

Sur SEMISTOS, pensez comme vous 
parlez 

Sur DUPLICA 3, votre réponse finale 
doit être comprise entre 70 et 80 

Sur DECOX 66, votre réponse sera un 
peu supérieure à 250. 

Pour LATINUS, lire entre les lignes 
peut vous apporter beaucoup. 

Sur PARADOX, les voyelles et les 
consonnes n'aiment pas se mélanger ; 
votre réponse ne devra pas dépasser 
10 ; et sur LUDENA, elle ne devra pas 
dépasser 40. 


Maintenant à vous de 
jouer, EPCOT est entre 
vos mains ! 


6° ETAPE 


ORDINATEUR DE BORD 


abte Sommes maintenant hors champ éma- 
nations chimiques SEMISTOS....… Taux 


résiduel oxyde nitreux négligeable... Dé- 
codeur OK... Arrivons sur planète sphé- 
rique... Magnitude proche zéro... Lu- 
minosité excessive... Ecrans protection 
OKiiés Atterrissage automatique... Sur- 
prenant... Le sol n'est qu'un immense 
miroir... Recevons un message photoni- 
que... Source non localisée... Déco- 
deur OK... 


« Vous êtes sur la planète centrale du 
groupe galactique DUPLICA 3 du système 
EPC. Tout ce qui est ici possède son équi- 
valent sur Terre. Voyez ce petit amas galac- 
tique il n’a l'air de rien, on y trouve pour- 
tant un peuple laborieux et inventif. Un 
grand fleuve de mercure le traverse, autour 
duquel, civilisation et végétation se déve- 


loppent sous un soleil bleu accablant. Une 
grande pyramide de quartz sert de tombeau 
à un roi qui se nommait Kéoptis... » 


VOUS : 
« Mais c’est l’histoire de l'Egypte que vous 
me contez là ! » 


« Je vois que vous m'avez bien compris 
aussi regardez bien votre écran de contrôle 
septentrional et contemplez cet amas scin- 
tillant. Je vais vous raconter son histoire et 
quand je m'’arrêterai, il vous faudra me 
dire à quoi vous avez pensé. 

C'est un lieu paradisiaque baigné de mer- 
cure sur lequel circulent des coquilles d’or 
aux formes étranges et féériques. Des peu- 
ples venus de lointaines galaxies ont sou- 
vent cherché à envahir ce monde afin de 
faire leurs, les immenses richesses obtenues 
grâce au don mercantile très développé de 
ses habitants. Le premier Sage à patronner 
ce monde s'appelait THEODORIS. Enfin, 
je peux vous dire que des chevaux d’airain, 
grande richesse de cette civilisation, sont 
sans cesse protégés par un fauve aux ailes 
majestueuses. » 


Réponse littérale à traduire en chiffres ou 
nombres : 


ER 


| 
| 
L Pr À 


On additionnera ensuite ces chiffres ou 
nombres pour obtenir un résultat à repor- 
ter dans la case ci-après : 
| A reporter 
REPONSE | sur le 
_| bulletin-réponses 
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ETAPI 


ORDINATEUR DE BORD 


DECOX 66 Planète où tout n'est 
qu'histoire et connaissance de l’Uni- 
vers Sommes devant un être immense 


de forme Ctrange non encore répertorié au 


C.I.U.R,P. (Centre Inter Univers de Re- 
cherches Physiologiques)..…. DECODEUR 
OK 
1 1€ OIS, € HIS tétram 

e. Je me nomme SFUNX. Je suis tétra 
dact: je vis dans un tétraèdre mais je ne 
Suis ni tétrapode ni tétraptère. Je ne suis 
pas carnivore malgré mon apparence im 
preéssionnante. Je n'aime donc pas les tétra 
mère rriens. Mais j'ai faim 
1) Conseille moi l'aliment terrien qui me 
serait plus approprié, et réponds aux 
quest suivantes 
2) En quelle année est mort l’auteur de 
« Paroles » et « Histoires 
3) FE elle année fut découvert le tom 
beau de Toutânkhamon ? 
4) Quel est le siècle de Roscelin, fondateur 
du nominalisme ? 
5) Quel nom donnaient les Scandinaves au 
dieu du tonnerre ? 
6) Cette île a eu IDOMENEE comme Ro 


Les habitants de cette île parlaient encore le 
Grec au 20° siècle terrien. Laquelle est-ce ? 


Réponse n° 1 
Réponse n” £ À 
Réponse n° 3 L 
Réponse I 
Réponse n° 5 
Réponse n° 6 


pe 


On additionnera ensuite tous les chiffres et 
nombres figurant dans ces cases et l’on re- 
portera le résultat dans la case ci-après : 


A reporter 
| sur le 
| bulletin-réponses 


REPONSE 
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8° ETAPI 


ORDINATEUR DE BORD 


Abordons planète appelée LATI- 
NUS.<. Instruments de bord fonction- 
nent parfaitement excepté décodeur qui 
semble y perdre son latin tant le langage 
usité en ce lieu lui semble abscons..…..… 
Venons de toucher le sol... Décodeur 
tente dialogue avec comité d'accueil 
composé d'êtres linguiformes se déplaçant 
Par reptation........…. Différend semble por- 
ter syr langage à employer... PRIO- 
RITE À DÉCODEUR 


INTERLOCUTEUR : 
Capitaine ! 


VOUS : 
Oui à qui ai-je l'honneur ? » 


INTERLOCUTEUR : 

« ICI c’est nous qui posons les questions, 
tu es sur la planète aux milliards de dialec- 
tes, le creuset linguistique des générations 
passées et à venir. Notre pouvoir est déjà 
bien supérieur à celui de GRAND 
QUARTZ puisque c’est nous qui avons 
créé son nom ainsi que le mot TEMPS. 

Tu devras pour repartir, subir ainsi que 
l'E.I. une épreuve linguistique, Nous avons 
choisi pour toi le LATIN, une langue que 
tu te dois de connaître. Nous allons te don- 
ner une suite de noms latins que nous te 
définirons succintement, il te faudra nous 
dire si ces choses minérales, animales ou 
végétales sont plutôt jugées dangereuses, 
ou pas, pour l’homme 

BONNE CHANCE ! 

« Loin de la basse vallée où règnent dans 
les eaux ténébreuses le SERRASALMUS 
NATTERERI au grand appétit et ses insa- 
tiables amis, j’ai vu dans les forêts de feuil- 
lus un SCIURUS VULGARIS, très petit et 
pourtant symbole dans le domaine des ré- 
serves. Plus près du sol, regarde cette su- 
perbe LATRODECTUS MACTANS, que 
de pattes pour un si petit animal et d’ail- 
leurs Stendhal a pu penser à elle en écrivant 
le titre d'un de ses romans... Oh le joli 


ORYCTOLAGUS CUNICULUS n le 
pose, le rendez-vous est souvent raté. Mais, 
que vois-je, une CUCURBITA PEPO 

faut faire très attention aux pépins. Regar 
dez ! quel magnifique OPHIOPHAGUS 
HANNAH il paraît que certains d’entre 
eux vous cracheraient au visage si on le 
importunait. Tiens ! Un PASSER DO 
MESTICUS quand on pense qu’Edith 
PIAF lui a volé quelque chose. Ce n’est pas 
le cas de cette RANA ESCULENTA qu 
pourrait sauter d’une seconde à l’autre au 
nez et à la barbe d’un splendide PHOENI- 
COPTERUS RUBER que Jacques BREI 
aurait sans doute moins apprécié que cette 
GNAPHALIUM LEONTOPODIUM reine 
des montagnes d’où s'envole 
un très joli VESPA CRABRO 


« dare-dare 


Nombre de choses jugées dangereuses 


A reporter 
REPONSE sur le 


bulletin-répor 


9 ETAPE 


ORDINATEUR DE BORD 


He raui Arrivons sur PARADOX....... Atter- 
rissage parfait... Sommes pris dans un 
champ nucléomagnétique........... Pro- 
clame ETAT D'ALERTE....…. Atmosphère 
extérieure... : N, O, Kr respirable..……. 
Humanoïde approche... Décodeur 
OR: Vous mets en relation............… 


VOUS : 

Je viens de la planète TERRE dans le 
dix-huitième système de l'Univers des 
CONFINS, je veux savoir ce que sont deve- 
nus les membres de l'E.I. partis de la 
TERRE voici plus de 1 000 révolutions 
AMT... » 


HUMANOIDE : 

« Vous êtes maintenant sur PARADOX, la 
planète la plus exaltante et la plus insensée 
qui soit, rien ici ne se passe normalement et 
pourtant tout est logique. lettres et chif- 


fres ne font qu’un sur cette planète où l’es- 
prit a une fâcheuse tendance à se brouiller 
Contente-toi puisque tu es là maintenant, 
voyageur imprudent mais Ô combien coura- 
geux, de répondre à l'énigme que je vais te 
poser. Après quoi, je pourrai te laisser re- 
partir 


VOUS : 
« Mais 
que je 


je veux au moins savoir si l’équipe 
cherche a séjourné ici. 


HUMANOIDE : 

&« Oui elle a séjourné ici, et elle a pu repar- 
tir grâce à sa grande sagacité... ce dont tu 
vas devoir faire preuve maintenant car 
voici ma question. 


Si... EQUIPE = 2 x PERDUE 
 €t que : INEXPLOREE DANGE- 
REUSE 


à combien est égal : GALAXIES 
A reporter 
sur le 
| bulletin-réponses 


REPONSE 


10° ETAPE 


ORDINATEUR DE BORD 


Penn ou PRE Planète du hasard et du 
LS Avons dans notre champ optique 
pe milliers d'êtres originaux qui ne cessent 
d'évoluer, apparaissant et disparaissant 
sans cesse... Notre vaisseau semble les 
re gi" .…. Un immense destrier s’appro- 
re 5 SAT 


« Tu viens de Terre. Le devin me l’a dit 
Tu recherches tes frères et sœurs, je le sais 
aussi. 

Le lieu où ils sont 

Comme tous ici, nous le savons 

« Dis lui » m'a dit le grand dé 

Mais avant que dévoiler 

Je préfère te faire jouer 

A nos trois questions, tu dois répondre 
La dernière, et sans confondre, 

Te dira, en te guidant 

L'endroit que tu cherches tant. 


Ici, jouer nous aimons 
Là, jouets nous sommes, 
Ici, jeux nous serons, 
La-bas loisirs resterons. 


1": question : 
En quelle année est né le Grand WALT 
DISNEY, s’exclama le fou ? 


2° question : 
Quelle est l’année de naissance de Bela 
SCHICK ? 


3° question : 

« Nous voulons savoir » dit le cheval « si 
tu connais vraiment bien les jeux, aussi tu 
vas nous dire combien tu comptes d’affir- 
mations vraies parmi les cinq que voici. » 


Les Pharaons jouaient au Senet, 

Le jeu de Go faisait partie de l'éducation 
du Samouraï. 

Le jeu de Dames se nommait Draughts en 
Angleterre. 

Les Indiens jouaient au Zohn Ahl. 

Le pharaon est l’un des plus vieux jeux de 
cercle et de casino. 


Le jeu suivant sera pour toi 

Une indication précieuse sur la question 
Que tu te poses sur l'endroit 

Où tes amis sont en adoration 

Et si tu connais la vérité de la mémoire 
Entends ce conseil et pense à l’histoire 
Car si elle ne peut réconforter, 

Elle peut tout du moins guider. 


Chaque mot de cette grille a un rapport 
avec la planète où se trouve désormais 
l'E.L. 
nale. 


Il n’y a pas de mot écrit en diago- 


La seule lettre non employée sera pour toi 
une clé. 


Il ne me reste maintenant 
Qu’à te prouver mon amitié 
Et à t'aider en te donnant 
La liste des planètes d’'EPC. 


MORES TEMPORA 
PERFECTA 
SEMISTOS 
AUSTERA 
HELINEAS 
PARADOX 
DECOX 66 
ALTAIDA 
MITOLOGIA 
DUPLICA 3 
LATINUS 
ATLANTIDA 
LUDENA 
KRAKATEIS 
MEDITERANIS 7 
MU 


REPONSE DE LA 1'° QUESTION : 


MES ENS 


REPONSE DE LA 2° QUESTION : 


L— 
| 


= 


REPONSE DE LA 3° QUESTION : 


— 


l 


Le total des chiffres inscrits dans ces neuf 
cases vous donne le nombre à reporter dans 
la case ci-après. 


A reporter 
| sur le 
| | bulletin-réponses 


REPONSE 
NOM DE LA PLANETE 


Je pense que la planète où demeurent en- 
core les membres de l’E.I. s'appelle 


L'écrire sous sa forme littérale et le repor- 
ter sur le BULLETIN-REPONSES. 


Remplissez-donc très lisiblement 
et sans ratures 

le bulletin-réponses situé page 90 

et retournez-le avant le 6 juin 1983 


à minuit. N'oubliez pas 
d'y faire figurer vos nom, 
prénom et adresse complète. 
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L 
: th 


Mrs. Pac-Man 


MRS. PAC-MAN 


Délicieuse Mrs. Pac-Man ! Avec un char 
mant ruban noué dans ses cheveux, elle 
n'hésite pas à se lancer sur les traces de 
son époux. Le but du jeu, vous le connais 
sez Djer nanger des vitamines sans 
amais s arrêter, vitamines qui parsèment 
mn labyrinthe tortueux, hanté de fantômes 
a | appetit féroce 

ais NE royez pas qu'Atari réédite là 

m Pac-Man original, sous un nom diffé- 

nt. Tout a été considérablement amé- 


ioré et nm retrouve dans la cartouche 
pratiquement toutes les caractéristiques 
du jeu d'arcade le bruitage, tout 
G abord, vous séduira ; il n'a aucun rap 
fer avec celui de Mister Pac-Man, qui 
paraît b pauvre lorsqu'on a joué avec 


Mrs. Pac-Man. Mais c'est surtout le gra- 
phisme qui a pleinement bénéticié du 
vence Atari. Les fantômes 
sont désormais parfaitement identifiables, 
grace à des couleurs et des caractéristi 
ques r Sont propres , de plus, leur 
clignotement, épuisant pour les yeux, a 
alors que leur 
1 encore augmenté. Le laby 
rinthe à également beaucoup évolué. Les 


pratiquement disparu 


agressivil 


murs ne sont plus limités à de simples 
traits, et leur épaisseur varie suivant leur 
position. Point capita le parcours que 


doit suivre Mrs. Pac-Man change prati 
quement à Chaque tableau : certaines ou- 
vertures apparaissent, d'autres disparais- 
sent, et le joueur imprudent risque de se 
retrouver coincé alors qu'il croyait trou 
ver une issue. |! arrive même parfois que 
notre gloutonne se trouve engagée dans 
un couloir Sans issue qui semble se pour 
suivre indéfiniment 

inutile d'ajouter qu'élaborer une stratégie 
dans ces conditions relève de la gageure, 
du moins au début. Petit à petit, en effet, 
on apprend à connaître les différents ta- 
bleaux, à découvrir le trajet favori des 
fantômes et le parcours à suivre, mais 
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l'effort à accomplir pour arriver à des 
scores honorables est incomparablement 
plus élevé que celui requis par le précé 
dent Pac-Man 

Heureusement, il vous reste la possibilité, 
pour augmenter vos résultats, d'avaler 
les cerises, fraises, pommes, poires et 
autres bananes, sans oublier un « Pret- 
zel» qui vous apportent des bonus bien 
agréables, mais qui, contrairement aux 
super vitamines, fines, se déplacent sans 
cesse en rebondissant dans les arcanes 
du labyrinthe. Enfin, même si vous perdez 
— cela arrive d'autant plus au début que 
les vies supplémentaires sont offertes 
parcimonieusement — ne soyez pas trop 
triste ! Chaque fantôme arrivera sur 
l'écran, bientôt suivi de Mrs. Pac-Man et 
ils entameront une ronde, tandis que s'af- 
fichera glorieusement le nom de l'hé- 
roïne. Original : la difficulté de la partie en 
cours est déterminée chez Atari par le 
nombre d'oursons en présence sur 
l'écran. Plus il y en a, plus c'est difficile 

le jeu-vidéo se tournerait-il vers les plus 
petits ? (Atari pour VCS Atari) 

Type : stratégie 

Intérêt : # * % # k * 

Graphisme : + % # # 

Bruitage : « * 4 * 

Prix : 329 francs 


* 


SEA QUEST 


Curieusement, Sea Quest rappelle le 
Stampede. Le théâtre des opérations est 
pourtant radicalement différent puisque le 
joueur est entrainé dans les fonds 
marins 

Aux commandes d'un sous-marin, qui doit 
régulièrement faire surface pour re 


Ouve- 
ler ses provisions d'oxygène, vous tentez 
de récupérer vos hommes-grenouille 
partis à la recherche d'un trésor. Tou 


cela ne serait guère difficile si la situatio 
n'était pas compliquée par la présence 
de requins et de sous-marins hostiles qu 
peuvent détruire votre vaisseau par sim- 
ple contact. Difficulté supplémentaire 

les sous-marins disposent de torpille 

qu'ils n'hésitent pas à utiliser et ils peur 
vent également appeler en renfort un cu 
rassé qui interdira, lorsqu'il sera sur 
l'écran, l'accès du sous-marin à l'air 
libre 

Le rapport avec Stampede ? Comme ce 
dernier, Sea Quest au début 


comble Fr ! 
COHIMIC & 


simple, et puis, peu à peu, le rythme de 


Sea Quest 

ennemis et leur nombre s'accentuent 
suivant en cela la progression du trou- 
peau des « doggies » d'Activision. Que 
faut-il en déduire ? Peut-être y-a-t-il une 
stratégie à trouver qui tiendrait compte 
de l'ordre d'arrivée sur l'écran des squa- 
les et des submersibles. 

N'hésitez pas à faire le plein d'oxygène 
avant que cela soit indispensable et sou 
venez-vous d'un « truc » : en tuant, d'une 
torpille dans le dos, un requin qui poursui- 
vait un plongeur, vous changez la direc- 
tion de l'homme à récupérer ; celui-ci re- 
vient alors vers vous. I! ne reste plus qu'à 
le « cueillir » ! (Activision pour VCS Atari) 
Type : action et stratégie 

Intérêt : + + + + Graphisme : + + # 
Bruitage : # x # Prix : 390 francs environ 


SKY JINKS 


Après les grands succès des mois précé 
dents, Sky Jinks détonne. Activision s'en 
dormirait-il sur ses lauriers ? 

Aux commandes d'un vieux coucou, vous 
devez effectuer le plus rapidement possi 
bie un slalom entre des pylônes. Arbres 
et montgolfières, les premiers fixes, les 
secondes en mouvement rendent plus 
ardue votre tâche et exigent de vous une 
parfaite maîtrise de votre appareil 


Sky Jinks 

Maigré des effets graphiques amusants, 
l'ombre de l'avion au décollage et à l'at- 
terrissage, des bruitages trop limités, le 
décor vraiment pauvre et surtout le Ca- 
ractère répétitif de l'action, nuisent au 
plaisir du jeu. Une cartouche qui plaira 
sans doute plus aux petits qu'aux grands. 
{Activision pour VCS Atari) 

Type : jugement, réflexe 

Intérêt : + * 

Graphisme : % *% 

Bruitage : # * 

Prix : 250 francs environ 


FOOTBALL 


Après Volley-ball que nous vous avons 
présenté dans le précédent « Tubes » 
voici Football, seconde cartouche de la 
nouvelle gamme de sport Atari 

Les progrès réalisés sur ce jeu ne nous 
ont pas semblé aussi nets que ceux ac- 
complis sur Volley-ball. Le graphisme est 
sans conteste amélioré : les joueurs ont 
dorénavant tête, bras et jambes et cou- 
rent très élégamment, beaucoup plus que 
ceux du précédent jeu sur ce même 
thème. De plus, les déplacements exigent 


une coordination impeccable pour mar- 
quer des buts et ne pas en encaisser. 

Six joueurs sont sur le terrain, trois pour 
chaque équipe ; avec votre joystick vous 
en contrôlez un, choisi en fonction de la 
position du ballon — l'écran est divisé en 
trois bandes horizontales correspondant 
aux joueurs. Pour sélectionner le membre 
de l'équipe qui va intervenir, il suffit d'ap- 
puyer sur le bouton rouge. Le footballeur 
choisi devient alors blanc. Heureuse- 
ment, pour simplifier les parties et éviter 
les temps morts qui nuiraient au déroule- 
ment des actions, la sélection du joueur 
«actif» est automatique lors des passes 
réussies ! 

Cependant, en contrepartie de l'anima- 


tion, cette cartouche n'offre aucune va- 
riante. Impossible de jouer seul contre 
l'ordinateur, possibilité offerte, par 
contre, par la première cartouche qui bé- 
néficiait, en plus, de multiples niveaux de 
difficultés, de buts de tailles différentes, 
etc. Disparues également les explosions 
de pétards qui saluaient chaque but. Bref, 
le succès de cette cartouche n'est pas 
garanti, alors que celui de Volley-bali 
semble pratiquement assuré. Dommage... 
(Atari pour VOS Atari). 

Type : sport 

Intérêt : + * 

Graphisme : x * * # 

Bruitage : x * 

Prix : 289 francs. 


Vous êtes tranquillement installé dans 
votre jardin quand soudain surgit une 
chenille géante, qui répond au doux nom 
de Centipède. Elle va et vient le long de 
l'écran et descend peu à peu vers VOUS ; 
chaque fois qu'elle heurte un champi- 
gnon, elle descend d'un cran en chan- 
geant de sens et se rapproche, se rappro- 
che ! Vite, tirez et détruisez-la. Horreur, 
seul le tronçon atteint s'arrête, se trans- 
formant en champignon, tandis que les 
autres continuent leur progression infer- 
nale. De plus, une araignée va et vient 
tout près de vous ; tuez-la avant qu'elle 
ne vous touche : vous seriez pulvérisé ! 
Bien sûr, la première chenille constituait 
l'avant-garde d'une véritable armée qui 
déferle sur vous, jusqu'à ce que vos trois 
vies soient épuisées. Heureusement, tous 
les 10 000 points, un bonus d'une vie 
vous est offert, bonus difficilement acces- 
sible au début à moins de tirer dans les 
différents animaux qui traversent l'écran 
de temps en temps. Un petit truc pour les 
débutants : essayez de constituer un cour- 
loir de champignons dans lequel la che- 
nille sera obligée de s'engouffrer, consti- 
tuant une cible idéale. Le graphisme n'est 


. LA 


KL 


ATARI 


our out ‘0 


pas extraordinaire, malgré certains effets 
réussis mais les bruitages, parfaitement 
stressants, renforcent l'impression d'an 
goisse que le joueur ressent face à cette 
chenille diabolique. Succès d'arcade, Mil- 
lipède en a fait frémir plus d'un. Gageons 
que l'adaptation d'Atari remportera un 
grand succès auprès des amateurs 
d'émotions fortes. Une dernière préci- 
sion : sur ce jeu s'affronteront les candi- 
dats au grand championnat organisé 
cette année par Atari, championnat qui, 
l'année dernière, se déroulait sur Pac 
Man... (Atari pour VCS Atari). 

Type : réflexe 

Intérêt : + % # * * 

Graphisme : % #% * 

Bruitage : x # * * 

Prix : 329 francs. 


PLANET PATROL 


Graphisme assez pauvre, bruitages som- 
maires, thème archi-connu, Planet Patrol 
n'avait rien de bien tentant. Et pourtant ! 
Ce jeu est pratiquement aussi passion- 
nant qu'un Phoenix ou qu'un Megamania 

Patrouilleur de l'espace, vous êtes appelé 
par une planète en danger. À bord de 
votre vaisseau, vous survolez les éten- 
dues désertes, prêt à affronter les hordes 
ennemies qui, foncent vers vous, en lan- 
çant leurs missiles. Votre but : détruire 


Planet Patro 

les bases ennemies qui apparaissent ré- 
gulièrement sans vous laissez toucher 
par leur défenseurs. Le combat est épui- 
sant car il se déroule 24h sur 24, sans 
arrêt. De nuit, vous perdez presque systé- 
matiquement au début car la tension ner- 
veuse est trop forte : vous foncez dans le 
noir et seuls les éclairs de vos missiles 
vous donneront un peu de lumière. (Spec- 
travision pour VCS Atari). 

Type : action 

Intérêt: + k x k 

Graphisme : x * * 

Bruitage : * * 

Prix : 300 francs environ. 
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WORD FUN ET MATHS FUN 


ais en $S amusant », « Les mains 
e deux nouveautés signées 
Mattel qui s'adressent aux jeunes en- 
fants. Assez intéressante, la première 
vous offre trois jeux différents. Dans 
« Mots croisés » chaque joueur dispose 
de sept lettres avec lesquelles il doit, bien 
sûr, composer un mot. L'ordinateur tient 
le Compte des points, sélectionne les let 
tres, vérifie que les concurrents ne jouent 
pas deux fois de suite et peut même 
changer toutes vos lettres si vous n'arri- 
vez pas à composer un mot. « La chasse 
aux mots » vous transforme en ouistit 
dépéchez-vous d'attraper des lettres dis- 
séminées aux quatre coins de l'écran et 
rapportez-les dans votre camp pour 
écrire un mot ; mais attention ! Ne vous 
faites pas devancer par votre adversaire 
« Compléter un mot », tel est le but du 
troisième jeu. Deux lettres passent dans 
le ciel, espacée par un intervalle. Sélec 
tionnez une voyelle et tirez au bon mo- 
ment pour que celle-ci aille s'intercaler 
entre les deux consonnes qui défilent en 
naut de | écran 

« Les maths en s amusant » mettent deux 
gorilles aux prises avec les additions 
soustractions, divisions et multiplications 
Une rivière sépare l'écran; sur chaque 
rive, un gorille court, cherchant à distan 
18 


cer son adversaire, ce qui n'est guère fa- 
cile. Différents animaux se dressent sur 
leur passage et ne les laissent pas passer 
s'ils ne peuvent résoudre le problème 
posé. Dans ce dernier cas, une seule s0- 


lution : plonger dans la rivière et nager de 
toutes ses forces ; mais gare aux croco- 
diles ! 


Réussir à faire un bon jeu éducatif repré- 
sente une gageure que personne, jus- 
qu'ici, n'a réussi à tenir, dans le domaine 
des consoles vidéo. Hélas, ces deux car- 
touches ne font pas exception à la règle 
les capacités limitées de l'ordinateur de 
jeu, exigent la présence d'un adulte pour 
vérifier la validité des mots choisis dans 
« L'anglais en s'amusant » et l'intérêt ludi- 
que des « Maths en s'amusant » est bien 
mince. Seule la variante « La chasse au 
mot » est un peu plus « amusante » par la 
course aux lettres qu'elle entraîne, mais 
elle n'arrive pas à racheter la pauvreté 
des autres jeux. Dommage ! (Mattel pour 
intellivision) 


L'anglais en s'amusant Type : éducatif 
intérêt : x + Graphisme : + + * 
Bruitage : # + + Prix : 290 francs 

Les maths en s'amusant Type : éducatif 


Intérêt : # Graphisme : + # 
Bruitage : # #Prix : 290 francs 


REACTOR 


Alerte ! Un réacteur nucléaire s'est em- 
ballé ; le point de fusion approche - 
bombardements d'électrons, de neutrons 
de positrons s intensifient ; envoyez d'ur- 
gence une équipe de secours pour en- 
rayer la croissance du cœur Jne 
équipe de secours ? Dites plutôt une 
équipe-suicide ! Des particules d'énergie 
sillonnent le champ qui sépare le réac 
teur du « mur de la mort » et, dès l'entrée 
de votre vaisseau, se précipitent sur lu 
Vous vous croyez perdu ? Détrompez 
vous ; leur simple contact ne vous 
sera aucun dommage « direct » car un 
champ de force magnétique vous pro- 
tège. Par contre, chaque choc vous dés- 
tabilise et, si vous n'y prenez garde vous 
repousse peu à peu vers une des cloi 
sons radio-actives, mortelles, elles 
Première stratégie : avec huit directions 
de déplacement, vous pouvez manœu- 
vrer votre vaisseau : efforcez-vous d Î 
rer les particules ennemies vers un des 
murs de la mort, puis faites-les rebondir 
contre lui (leur destruction est assurée) 
De plus, vous arrêterez, ou du moins ra- 
lentirez l'expansion du cœur nucléaire si 
les photons, neutrons et autres positrons 
heurtent les barres de réglage situées à 
droite et à gauche du réacteur et qui 
contrôlent l'intensité de la fusion. Mais 
méfiez-vous, la masse et l'énergie de vos 
ennemis augmentent régulièrement : gare 
aux chocs trop brutaux ! 

Vous êtes maître de votre appareil ? Ap- 
pliquez la stratégie n° 2. Des « chambres 
de bonification » s'ouvrent dans les 


{ teu vou eUSSISSez a 

V( idversaires, IIS rebondiront 

C s cloisons (bonus de quinze 
points à chaque choc) avant de disparai- 
le néant. Cette technique est 

d'au pratiqu malgré l'exi 
quité des »rtures que vous dispo- 
sez d'une réserve d « amorces », Celes-C 


attirent irrésistiblement les attaquants 
pendant au moins une seconde, ce qui 
15 laisse le temps de souffler. Malgré 
un graph eu fouillé, l'animation est 
épuisante et le jeu lui-même terriblement 
angoissant. Aucune attaque de missiles 
2s extra-terrestres ne donne ce 
t d'être malmené, harcelé sans 
cesse. À déconseliller aux maniaco-de 
pressifs atteints d'un complexe de perseé- 
ution ! (Parker pour VCS Atari) 
voe : leu d'action 


LES. 


JEDI ARENA 


Même champ de jeu, à peu de chose 
près, mais un graphisme beaucoup plus 
lumineux, beaucoup plus précis, voici 
Jedi Arena, une adaptation (encore une !) 
de La guerre des Etoiles 

Deux chevaliers s'affrontent à coup de 
sabres lumineux et de rayons laser, ten 
tent de détruire le champ de protection 
adverse avant de pulvériser leur ennemi 
Très particulier a direction des tirs 
lasers est déterminée par la position du 
« chercheur » et par l'angle que font les 
épées, ce qui exige une parfaite coordi- 


nation de tous les mouvements. Jedi 


plaira aux enfants, mais la brutalité sim- 
pliste de l'action décevra les adultes 
(Parker pour VCS Atari) 

Type : réflexe 

intérêt : (pour les jeunes enfants) * * * 
Bruitage : x # # x # 

Prix : entre 350 et 400 francs Lo 
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aussi par correspondance 
RENSEIGNEZ-VOUS 


DEMANDE DE TARIF 
LOCATION 
VENTE 
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FAST EDDIE 

Jeux grandes nouveautés en avant-pre 
fameuses cartouches de 

eu 20th Century Fox. Fast Eddie (Eddie le 
rapide) doit attraper des cœurs, des pois 
s, des flacons de parfum, qui circulent 


mnière : voici les 


sons 
au plafond d'un entrepôt de quatre 


Pour arriver à ses fins il doit sur- 

eviter, en sautant, les gardiens 
fODOIS QUI Surveitllent les lieux Certains 
nt mais d'autres font preuve 


selon 
total) les 


vité débordante. De plus 
choisie (huit au 


nt soit fluets | 


soit énormes il 
n Coup au millimètre 
; éviter (ils vont par deux ou 
DIS plus ou moins espacés, etc) 
Heureusement, Eddie, finit par accumuler 
Sutrisamment de points pour aller au cir 


aiCuIer SO 


quième étage et bondir dans les bras 
d'un & robot qui possède une clé 
mystérieuse. S'il réussit, il gagne un 
bonus et repart pour un nouveau par- 


e graphisme n'est pas désagréa- 
ètre particulièrement riche, cer 
ruitages étonnants. Agréable sans 


nial. (20th Century Fox pour VCS 


Graphisme : * * * 
réflexe Bruitage : + # * 
khkkk Prix : non fixé 


TURMOIL 


Beaucoup plus percutant, Turmoil séduira 
les fanas de records. Vous êtes au centre 
de 1 écran, dans un couloir qui coupe ver- 
ticalement sept lignes horizontales. Des 
deux côtés de l'écran surgissent des 
êtres bizarres, hamburgers, diabolos, flè 
ches, cœurs battants, tanks invulnérables 
sinon par l'arrière, etc. Vous devez — en 
déplaçant votre laser de haut en bas et 
en l'orientant à droite ou à gauche selon 
l'ennemi visé toucher les objets qui 
hantent le couloir. ls se transformeront 
alors en cancrelats craintifs, en blattes 
terrifiées et fuiront. Parfois, une sorte de 
cœur, fixe, se met à battre dans un cou 
loir. Foncez ! Dès que votre laser entrera 
en contact avec lui, vous gagnerez un 
bonus. Mais ne tardez pas à sortir de ce 
heu pour regagner le centre de l'écran 

Si vous preniez votre temps, une toupie 
invulnérable vous coincerait et vous per- 
driez une vie (cinq en tout). Neuf niveaux 
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JUS 


vous assurent de longues heures de jeu 
Graphisme, effets sonores, rapidité de 
l'action sont hallucinants (la méthode du 


tir en rafale est stupéfiante) 
pour ceux dont les nerfs sont 


Uniquement 
hyper-résis 


tants. (20 th Century Fox pour VCS Atari) 
Type : réflexe 

Intérêt : te % % * * 

Graphisme : * % * x # # 

Bruitage : * x k x * 


Prix 


non fixé 


Turmoil 


NID D'ESPIONS 
\ 


Votre mission 


déro 
ber des documents d'une importance vi- 
tale qui ont êté dissimulés au cœur d'une 


Si VOUS | aCCeptez 


forteresse ; des robots, programmés pour 
tuer, hantent les couloirs déserts et les 
ascenseurs qui permettent d'accéder aux 
dossiers secrets. Muni de votre pistolet 
VOUS vous élancez sans crainte : vous 
sautez d'ascenseur en ascenseur pour 
monier toujours plus haut. Mais vos enne 
mis Sont là, qui vous attendent au détour 
couloir IS tirent dès qu'ils vous 


d'un 
G Ur 


VOUS pouvez pre 
1 portée de leur 


peu que vou 


mettre le Sélecteur de 


difficulté sur «b alors que 

ute la largeur de l'écran. M 

in robot peut vous dêtr 
ptement en vous touchant. Def 
même vous le tuez, il réapparaît 
J0orte OÙ immédiatement, et de prété 
rence dans votre dos : ne relâchez jamais 
voire attention et rveillez toujours vo 
arrières, les apprentis espions se feront 
régulièrement « descendre » après avoir 


cru tuer un ennemi 

Lorsque enfin, vous avez pu atteindre le 
centre névralgique de la forteresse (er 
l'occurrence le haut de l'écran) une 
rene retentit qui signale la disparition des 
documents. Tout n'est pas fini pour au 
tant : il faut alors redescendre pour récu 
pèrer d'autres papiers, eux-aussi d'une 
grande importance et ainsi de suite. De 
quoi avoir prématurément les cheveux 
blancs ou une balle entre les deux veux 
Trois niveaux de difficulté (au plus élevé 
les robots deviennent réellement mac 
véliques), la possibilité de rendre vo 
nemis invisibles, sauf lorsqu'ils emprun- 
tent les ascenseurs, ou plus dangeur 
en augmentant là portée de leur : 
bref, toutes les conditions d’un su 
eprouvant Sont réunies, Amateurs c 
thrillers, à vous ! (Apollo pour VCS Atar 


Type : jeu d'action 
Intérêt : * # #k k 
Graphisme : # + + 
Bruitage : x * # 

Prix : 230 francs environ 


Nid d'espions 


PICTOR 
rayon optique du T07 représente 
nul doute un atout sérieux et les 


S seurs de la cartouche Pictor ne 
seront pas déçus par les possibilités 
qu'elle offre. Vous disposez de trois 
lignes de commandes, dessin, couleur et 
ordre. « Dessin» comprend les instruc- 
tions de base, tracé, gomme, tracé d'une 
boîte, d'un cercle, d'une droite, coloriage 
d'une forme, en plein ou en tramé, écri- 
ture (pour signer son œuvre) rotation à 
90 j'une partie du dessin, translation, 

éduction ou agrandissement en fonction 
d'une échelle et duplication. Choisissez 
yne des variantes précédemment énumé- 
rées ; la palette de huit couleurs, qui ne 


EE & 


permet malheureusement pas lesmélan- 


ges, apparaît. Enfin, la ligne « ordre » 
vous permet de revoir l'élaboration du 
dessin, de l'effacer, de changer la cou- 
leur du fond ou celle de l'encadrement, 
de choisir l'épaisseur du trait, de le co- 


bc 


pier sur papier, disquette ou cassette 
Dessiner directement sur son écran ir 
pressionne beaucoup. Les enfants ado- 
rent créer des formes biscornues, les voir 
se remplir littéralement de couleurs, etc 
Cependant, les adultes risquent d'attein 
dre relativement rapidement les limites 
du jeu. Deux épaisseurs de traits sont 
seulement proposées — sur certains pro- 
grammes, il est possible de varier celles 
ci à l'infini — les huit couleurs réduisent 
les possibilités artistiques et lorsqu'on su 
perpose deux teintes, le trait devient car 
rément cubiste ! (Thomson pour T07) 


Type : artistique 

Intérêt : (pour les enfants) # # # # * 
Graphisme : selon votre talent 

Bruitage : aucun » 
Prix : 500 francs environ 
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+ JEUX VIDÉO + MINI ARCADES + CONSOLES DE JEUX 
+ JEUX DE POCHE (écrans simples, doubles ou triples) 
* JEUX DE SOCIÉTÉ ÉLECTRONIQUES (Échecs, Dames, Bridge, Master Mind) 
+ LOCATION CARTOUCHE DE JEUX VIDÉO 


z 
F1 
Ë 
= 
æ 
ÿ 
z 
ù 
Le 


LE JEU ÉLECTRONIQUE 


85, rue Saint-Lazare 78009 PARIS tél : 874.43.20. PA 
(ouvert du mardi matin au samedi soir de 10 h à 19 h). î 
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vaisseau marchand e Pégase et Une clé rouge qui ouvre la salle 24 se 
TRADER V résidez habituellement sur lon trouve probablement la clé bleue ju 
vaaes interolanétaire Tra- Après avoir acheté aux cours du jour ouvre Dieu sait quelle salle — et ces 
jer D e, à ceux qui comprennent ur votre « arourar tet frêt, vous décol tanées bestioles qui tournent, qu 
a de faire du mmerce inter leZ pour Pson. Une fois arrivé, vous vous nent 
3 e, V À propriéta u ipercevez que les habitants de Pson ne Je vous parle actuellement de e 57 
t guère commodes et qu il vaut mieux OÙ tout espoir m'abandonne, ma manette 
po vous passer avec es test: venant de me lächer dans les main 
ju is vous imposent. T mtent de Un graphisme particulièrement J ir 
quitter vivant cette planète, vous vous di mécanisme de jeu qui cache jusqu'à la 
rigez alors vers Béta, mais l'attraction de lin de nouvelles salles, un nouveau ga 
cette planète rend difficile votre mise en gnant de Synapse. (Atari 400/80X 
orbite, Lorsque vous avez atterri sur Jette disquette cartouche.) 


Béta, vous pouvez commercer avec les 
Bétants (escrocs et voleurs, comme vous 
en avait prévenu votre ordinateur de 
DOrd). Les transactions ne sont conclues 
ju après de longs marchandages., très 
réalistes d'ailleurs 

Vous continuez alors votre périple vers 
Alpha, planète peuplée de robots. || faut 
fa /e d'adresse pour éviter d'en 

e 


Type : action et aventure 
Intérêt : * # + * * 
Graphisme : + # + # 
Bruitage : x # * 

Prix 350 fran environ 


ire pre 
taire Dre 


jommager « le Pégas en atterrissant 
Les robots n'ayant pas le même sens des 
vaiteurs que vous es propositions 
l'achat se font à de 


Un voi irina 
Vous vous dirigez 


entourée de fo 


ment. Peut-être 

qQUuer UR peu de 

iux dommages 

Parvenu. sur Delta, vous : tort à faire 
pour échapper aux multip embüches 
qut jalonnent votre route. Si vous en ré 
cnappez, vous pouvez alors regagner vos 
pénates sur Epsilon et faire vos comptes 
pOur juger de vos bér 


e graphisme, saisissant pour un ZX 81 
ontrioue encore à vou plonger dans 
cette aventure. (Pixel Productions/ZX 81- 


16K/trois programmes qui s'enchaînent) 


aventure avec réflexion et adresse 
rhhkk*k 

( ISME : + * * + 

Brultage : aucur 


Dr 


[e 


IX : ZUU francs 


'AFCONSS COTENSEUr LES ETOILES DE TILT 


rt pas un Donkey Kong ou 
les jours. Et bien sou Pour uniformiser les appré 
nionté : ciations portées dans nos 
Une tendance se dessine actuellement différentes rubriques, nous 
vers des jeux mixtes Arcade/Aventure attribuerons désormais une 
Certains sont des jeux d'aventure avec note de une à six étoiles 
des épreuves d'agresse pendant le par- | dont voici la signification 


re tel stinn ( 
cours tel Action Que 


st pour le VCS, d'autres sont des jeux LR CRARIRIRIR génial 


UX se résument dans ur 


encore Sworq 


d'arcade avec un esprit d'aventure. C'est 
dans cette catégorie que se * *x x : excellent 
Shamus: 


Une une de OoulO 1 et Je salles aor { 
acces vous est interdit par une série de 
créatures en perpétuelle agitation et qui 
ne se privent pas pour vous tirer dessus intérêt limité 

Rassurez-vous ! Vous êtes vous-même 

implement pourvu de munitions qui tien faible 

nent d'ailleurs plus de la torpille que du PRICES ; 
olomb de chasse Jean-Michel Blottière 


* : acceptable 


*k * 

XX x x : Don 
*k * 

*k + 

* 


Profitez de 
cette offre exceptionnelle ! 


Pour économiser 


et recevoir en cadeau 
“JEUX EN TETE” 
renvoyez-nous votre titre 
d'abonnement privilégié 
aujourd’hui même. 


SNOdJH- 32NYONOdSHHO) 


LIL 


&0 X3439 SIHVd 58062 
GZ z99L NOILVSIHOLNY 


HIHONVH31V 
SYd 3N 


LN394N 


OFFRE SPECIALE 


Titre d'abonnement 
privilégié 


D des eux 
vous offre 
une réduction de 


mpliéter et à nous retourner dès auiourd'hu 


OUI, je désire m'abonner à TILT pour 1 an (6 numéros) au 
prix de 72F au lieu de 90 F. J'économise ainsi 18 F sur le prix 
au numéro. 


[] Je joins mon règlement (chèque ou mandat à l'ordre de 
TILT) et recevrai gratuitement en cadeau, le hors série de 
TILT: “JEUX EN TETE" 

(Détachez cette carte et envoyez-la sous enveloppe avec 
votre règlement à TILT Service Abonnement 

101, rue Réaumur - 75002 Paris) 


©] Je préfère vous payer plus tard, sur facture. Mais, dans 
ce Cas, Je ne recevrai pas mon cadeau “JEUX EN TETE" 


+ 1 cadeau 
“JEUX EN TETE” 
que vous recevrez 

avec le premier numéro 

de votre abonnement. 


praptez on vite: 


Nom 


Prénom 


Adresse 


STE 


Fous économiserez 16 F. 


U ; nant des au] ourd'hui TILT VOUS bénéficierez d'une réd ucton 
exceptionnelle de 18 F sur votre abor nement d'un an: vous ne réglerez 
en eftet que 72 F pour 6 numéros au lieu de 90 F, prix au numéro. Et puis vous êtes assuré 
jue ce prix ne bougera pas puisqu'il sera payé une fois pour toutes 


| Vous recevrez TILT, dès parution 
À tous les 2 MOIS. Dès que TILT sort de presse, les numéros des 
abonnés sont expédiés sans délai 
OUS savez que dans chaque numéro de TILT 
Vous découvrez les nouveaux jeux électroniques en avant première (consoles, micrc 


| rdinateurs, flipper, échecs, backgammon, jeux de poche, calculettes) 
| VOUS Choisissez les plus performants grâce à des tests complets et détaillés j 
; Vous améliorez vos performances car TILT vous donne des trucs de spécialistes : 
de pour devenir un vrai champion 
L - Vous mettez au point des jeux inédits ù 
+ qui feront de vous le “spécialiste” qui 4 
1e utilise à fond les possibilités de ce $ 
" nouveau domaine pee 
A - Vous pouvez gagner des super- 
3 cadeaux de TILT car des concours ; 
a sont régulièrement proposés avec des 
É lnts importants 


Vous recevrez 

un cadeau: 

JEUX EN TETE 
un numéro de TILT 
hors série. 


16 pages de jeux inédits faisant appel, 
entre autre, à la logique, la patience, la 
déduction, le calcul, l'observation etc... 
De quoi stimuler vos cellules grises qui 
adorent cela ! 


Aujourd’hui même 
renvoyez la carte ci-contre. 


deule,L 
JA UT IQ 


97 JM LION 


qu en où mage rte 


[SIO[RIBIELTIS 


\i 


LE COUP DE JARNAC 


Ce nom qui siffle comme un coup d'épée est maintenant celui d’un jeu. 
Il était temps de rendre hommage à l'impitoyable bretteur dont le souvenir 
évoque à lui seul toutes les qualités d'un bon joueur : surprise, rapidité, intelligence. 
Qualités dont vous aurez bien besoin pour affronter Jarnac.… et les autres. 


Le premier coup de cœur pour 
Transfer est celui que l’on res- 
sent pour la représentation 
d’'Humphrey Bogart sur la 
boîte de jeu. C’est très sédui- 
sant. Mais bien vite — heureu- 
sement — le plaisir de jouer 
vient en renfort. Le principe est 
simple et consiste à aligner les 
cinq pions d’une même couleur 
pour chacun des deux joueurs. 
Chaque ligne donne un point, 
le gagnant est celui qui totalise 
le plus de points à la fin de la 
partie. Les transferts se prati- 
quent grâce à deux curseurs que 
l'on manœuvre chacun à son 
tour. 

Le « look » du plateau est, lui 
aussi, très soigné. 
(Ravensburger.) 


C'est bien connu, les Français 
connaissent aussi mal le fonc- 
tionnement de la justice qu'ils 
ignorent la géographie. Justi- 
poly les aidera — avec beau- 
coup d'humour — à se retrou- 
ver dans ce dédale de 
procédures. Mais surtout le 
« justiciable » passera un mo- 
ment savoureux. 

Un plateau de jeu inspiré de 
celui du jeu de l’Oie avec tous 
les petits à-côtés de la vie (salai- 
res, impôts, emprunts etc.). 
| 2. Fes ren ri compli- 
; quand il s’agit de passer au 
_ tribunal. D'accusations en « ac- 
_ cidentels » les cartes inspirées 
du droit pénal donnent aux 
U rs quelques sueurs froi- 
»s. Gageons cependant que les 
us habiles parviendront à 
plaider leur cause avec brio. 
on, ils n'auront plus que Ja 
\ d'aller se reposer sur 
les cases « l'été à la mer », 
_« l'hiver montagne » ou 
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règle — que « comme dans la 
vie, chaque joueur part avec 
des chances inégales ». Ce qui 
se traduit dans les faits par une 
dotation différente au début de 
la partie. 

(Bottu/Rochebloine.) 


Non, ce n’est pas un dessin 
animé, mais un redoutable 
casse-tête. Il s’agit de rassem- 
bler les morceaux d’anneaux de 
même couleur pour reconstituer 
des chaînes homogènes. Un es- 
pace — « le chaînon man- 
quant » — , permet le mouve- 
ment des autres éléments, 
(Idéal.) 


Inventé par Allan B. Calhamer, 
en 1958, aux Etats-Unis, Diplo- 
macy est devenu le grand classi- 
que des jeux d’alliances. Sur un 
plateau de jeu représentant 
l’Europe, les joueurs (suivant 
leur nombre ils dirigent chacun 
une ou plusieurs des sept gran- 
des puissances en 1900) dispo- 
sent d’arsenaux avec armées et 
flottes de guerre. 

Le but est, bien entendu, de de- 
venir le maître de l’Europe. 
Mais, ce qui est original dans ce 
jeu, c’est l'obligation de prati- 
quer sans cesse des alliances 
pour arriver à ses fins. Vaincre, 
c'est gagner 18 centres de ravi- 
taillement sur 34. Quand on 
sait que la dotation initiale 
n'est que de 3 ou 4 centres de 
ravitaillement, on mesurera le 
nombre d’alliances, de compro- 
missions et de trahisons qu'il 
faudra pour aboutir ! 

Très dur pour les nerfs fragiles 
et les joueurs qui ont encore 
des illusions sur la candeur de 
leurs adversaires. En deux 
mots, c’est l’école du cynisme ! 
(Miro Meccano.) 


On connaissait déjà Mad, le jeu 
de société loufoque (Tilt n° 3). 
Voici Mad, le jeu de cartes. 
Rassurez-vous, il est, au moins, 
aussi loufoque que son prédé- 
cesseur. On retrouve pêle-mêle 
des cartes « canailles », des 
cartes « quel sens », et même 
des cartes blanches « qui ne ser- 
vent à rien du tout et qu’on 
peut utiliser comme dessous de 
verre » ! 

Quant au but du jeu, pourrait-il 
être autre chose que de se dé- 
barrasser de toutes ses cartes ? 
(Miro Meccano.) 


Les vacances approchent et il 
est temps de penser aux jeux 
qui vous accompagneront en 
voyage et au cours de vos loi- 
sirs d'été. Reprenant des grands 
classiques des jeux de société, 
Orli Jouets propose toute une 
gamme de poche. Plats, ils tien- 
nent vraiment dans votre poche 
et permettent de s’adonner au 
démon du jeu d’un seul coup 
de main. En plus, le graphisme 
est bien fait. Existent notam- 
ment : jeu de l'Oie, Petits Che- 
vaux, Solitaire, Backgammon.… 
(Orli Jouets.) 


J'arnaque, j'arnaque pas, telle 
est la question qui se pose iné- 
vitablement à tout joueur qui 
aborde cet excellent jeu de let- 
tres. On y joue à deux ou par 
équipes. Il s’agit de former des 
mots les plus longs possibles 
avec des lettres tirées au hasard. 
On peut former des mots nou- 
veaux ou bien reprendre les let- 
tres d’un mot déjà formé pour 
en ajouter de nouvelles et créer 
encore un autre mot. 

Chacun à son tour tire une let- 
tre (après le début de la partie 
où le joueur qui commence tire 
six lettres qu’il place en évi- 


dence). Quand un joueur ne 
peut rien faire, il « passe ». 
Mais, si son adversaire remar- 
que qu'il a laissé passer une oc- 
casion, il dit « Jarnac » et rem- 
porte les points du joueur 
précédent, augmentés des let- 
tres qu’il a pu y ajouter. C'est 
un des principaux intérêts du 
jeu que d'offrir des possibilités 
nombreuses de retourner de 
fond en comble une position 
dominante. 

(J.L.B.) 


La seule façon de ne pas s’em- 
poisonner la vie, c'est d’empoi- 
sonner les autres. Voilà à peu 
de chose près la leçon qu'il faut 
tirer de Medici. 

C'est encore un jeu d’alliances, 
et non des moindres puisqu'il 
faut une fois de plus prendre le 
pouvoir et dominer plus impi- 
toyablement. Ici, on comprend 
vite que la violence n’est pas le 
seul argument pour aboutir et 
on s'oriente vers la manipula- 
tion des hommes grâce à l'ar- 
gent et aux mariages d'intérêt. 
Ce que la morale y perd, les 
joueurs le gagnent en passion 
de jeu. 

(International Team.) 


Dans une très belle présentation 
(mallette à poignée élégante et 
très pratique pour le transport), 
on retrouve le célèbre jeu 
chinois dont tout le monde 
parle et auquel bien peu savent 
jouer. C’est l’occasion où 
jamais de vous initier à un jeu 
dont l'invention remonterait à 
plusieurs siècles. On y joue à 
quatre et chacun cherche à for- 
mer des combinaisons de 
« tuiles » pour obtenir un 
maximum de points. On pense 
tout de suite à un jeu de cartes. 
Mais c’est beaucoup plus 
complexe ! 
(Schmidt.) 

Olivier CHAZOULE 


ctuel 


APOCALYPSE-VIDEO 


Dépressions nerveuses, tics permanents, pulsions violentes. 
A peine nés, les jeux vidéo se voient accusés de tous les maux. 
Danger réel ou phénomène de rejet ? Le progrès dérange mais les prophètes 
du cataclysme vidéo-maniaque ne font guère recette. 
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e de Floride qui a dé 
d'interdire tout simplement 
jeux vidéo d'arcades-à 
ins d'un kilomètre des 
écoles. Les enfants avaient, pa: 
une fâcheuse tendance à 
délaisser leurs devôifs et leurs 
urs au profit d'exercices ludi- 


ques 


A Philadelphie, certains établis- 
sements sont interdits aux 
moins de dix-huit ans (c’est 
déjà le cas en France), à Man- 
hattan, on conseille aux enfants 
de venir accompagnés, dans 
toutes les petites villes des 
Rec elfigies de 
Pac-Man. On crie au scandale, 
_ à la nocivité des jeux électroni- 
ques sur les jeunes gens, on en 
a assez de se faire exploiter par 
ces animaux monstrueux venus 
durfin fond de la galaxie. 
Après l’âge d’or des jeux vidéo, 
après le boom fantastique sur 
tout ce qui fait « bip-bip » ct 
« zoum-zoum », est-on sur la 
mauvaise pente ? Se prépare-t- 
on à bannir le jeu vidéo ? Rien 
n'est moins sûr, bien au 
contraire. Mais la polémique 
qui s 'est développée en Améri- 
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nce de la part de R 
Lamm quest un éducateu 
rouchement hostile aux 
vidéo. « Détruire, toujours dé 
truire, c’est le seul thème ou 
presque. On perçoit des cris in- 
humains, des bruits terrifiants, 
des images hallucinantes. » 
Selon lui, le seul comportement 
qui peut en résulter est 

l'agressivité. 0 


» plus belle 
in Health 


Le 


(La Santé) est venu apporter de 

l’eau au moulin des détracteurs 

des jeux électroniques, en pu- 

bliant l'interview d’un profes- 

-. seur de l'université du Ne- 
* braska qui a testé mille joueurs. 
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Ceux qui se laissent séduire par les terribles fléaux 


Mais ce n’est pas la seule raison 
qui doit conduire à court-circui- 
ter les jeux vidéo. Un argument 
de poids est avancé par les 
mères de famille : les jeux d'ar- 
cades coûtent une fortune. Ils 
Ôtent aux enfants toute notion 
de l'argent, de la mesure, de la 
difficulté du travail et des ef- 
forts qu'il faut faire pour ga- 
gner les dollars qui vont filer en 
quelques minutes dans les ma- 
chines infernales. Certaines 
avancent même l'éventualité de 
comportements agressifs si les 
enfants ne sont pas approvi- 
sionnés régulièrement avec des 
pièces d'un quart de dollar 
pour assouvir leur passion mal- 
saine. 
A quand l'agression des person- 
nes âgées dans la rue pour pou- 
voir s'offrir une bonne petite 
partie de Pac-Man ? Dieu 
merci, nous n'en sommes pas 
encore là ! Mais, Robert Mill- 
man revient à la charge sur des 
comportements qu'il connaît 
bien puisqu'il s’occupe aussi du 
programme sur les drogues et 
les alcools. 11 dit que « le prin- 
cipal signe de danger décelable 
par les parents est que des en- 
fants dépensent des sommes 
d'argent anormalement élevées 
pour ces jeux ». 
D'où vient tout cet argent li- 
quide ? « L'argent de la cantine 
des écoliers », disent les parents 
mécontents. 
POUR REPARER UNE 
BICYCLETTE 
Ce à quoi Ralph Provenzano, 
propriétaire d’une salle d’arca- 
des, réplique en disant haut et 
fort qu'il n’a pas l’âme d’un 
corrupteur. Avec un certain 
bon sens, il ajoute avoir vu 
dans son établissement une 
foule de gamins passionnés 
s'affairer autour des jeux 
vidéo. Que ces enfants aient dé- 
} de l’argent est incontesta- 
mais personne ne peut af- 
firmer que ces jeux leur aient 
_ fait le moindre mal, ni que la 
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_ provenance de l'argent ait été 
4 dou il faudrait plus d'argu- 
 m incre les dé- 


pour 
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cade, mais la plupart des 
enfants vont y dépenser entre 
10 et 20 dollars. « C'était de 
l'argent pour réparer ma bicy- 
clette », dit avec regret un 
jeune garçon. 

Tous les joueurs sont d'accord 
pour reconnaître qu'il faut bien 
de 20 à 50 dollars pour devenir 
vraiment bon et atteindre des 
scores compétitifs. Dans ces 
conditions, ils donnent eux- 
mêmes la corde pour se faire 
pendre par les ennemis des jeux 
électroniques. 

Faut-il voir, dans ces condi- 
tions, les jeux électroniques, et 
en particulier les jeux d’arca- 
des, comme une forme mo- 
derne de racket, organisé par 
des puissances avides de pom- 
per l'argent des plus faibles, des 
déprimés qui se livrent avec in- 
nocence à la débauche vidéo ? 
Y-a-t-il quelque part une mafia 
de l'électronique qui orchestre 
tout dans l’ombre ? 

LES TERRIBLES FLEAUX 
Non, il faut être sérieux et ne 
pas céder à la tentation carica- 
turale de mettre sur le compte 
des jeux vidéo tous les péchés 
du monde. Si les enfants ne 
passaient pas autant de temps 
devant leur écran à manipuler 
leurs joysticks, il regarderaient 
tout simplement la télévision et 
ne consacreraient pas forcé- 
ment plus de temps à leurs de- 
voirs. Et si la télévision n’exis- 
tait pas, ils joueraient au 
ballon. Et si. le jeu des ques- 
tions/réponses peut conduire 
très loin et n'est pas du tout 
une garantie de sérieux, bien au 
contraire. 

Les jeux électroniques sont là et 
il faut en tenir compte, ne pas 
les encenser inutilement, savoir 
critiquer leur usage abusif, ne 
pas hésiter à écarter ceux qui 
peuvent avoir une mauvaise in- 
fluence sur les plus jeunes. 
Mais, il ne faut pas exagérer et 
tomber dans une forme mo- 
derne d’inquisition. On a connu 
de tels mouvements d'opinion à 
chaque invention nouvelle, 
comme la radio ou la télévision 
ou à chaque nouvelle mode. 
Quand le hoola-hop, le yoyo, 
les porte-clés, ou encore les tic- 
tacs sont apparus, de nombreu- 
ses . se Ramon À md 
avertir de imagi 

ceux qui se laisseraient séduire 
par les ges fléaux. : 
Et puis le temps est passé et les 
passionnés de ces modes succes- 
sives n’ont pas succombé en 


masse aux assauts répétés et 
agressifs de leurs passe-temps. 
Il s'est même trouvé des détrac- 
teurs pour se convertir. 
Combien de foyers hostiles à la 
télévision dans le début des 
années soixante possèdent 
maintenant plusieurs télévi- 
seurs ! Un pour la salle à man- 
ger et l’autre pour la maison de 
campagne ou la chambre des 
enfants. 

DE L'EAU DANS LE VIN 
D'ailleurs, les psychologues et 
les médecins qui ont tant atta- 
qué les jeux électroniques sont 
un peu revenus de leurs dé- 
monstrations sans appel pour 
mettre de l’eau dans un vin un 
peu fort. Au dire de certains 
d’entre eux, on aurait mal in- 
terprété leurs propos, les 
médias auraient exagéré leurs 
critiques, etc. Il faut dire qu'ils 
se sont aperçus eux-mêmes de 
l'excès d’une condamnation 
sans appel. Les protestations 
des fanas de jeux vidéo, qui 
n’entendaient pas qu’on les 
prenne pour des malades ou des 
drogués sans futur, y sont pour 
beaucoup. On n'a pas relevé, 
parmi les joueurs, plus de ma- 
niaques que dans les autres cou- 
ches de la société et petit à petit 
les choses sont rentrées dans 
l’ordre. 

Des avis plus nuancés que les 
premiers ont été émis par d’au- 
tres grands spécialistes. Selon le 
docteur Mitchell Rosenthal, 
président de la Phoenix House 
(le centre de désintoxication de 
Manhattan), « ces jeux ne 
changent pas le niveau de cons- 
cience — au contraire de la 
drogue. Mais ils peuvent avoir 
un effet de narcotique dans cer- 
tains cas. Ils peuvent calmer les 
nerfs, ou au contraire les exci- 
ter. Mais, cela dépend des indi- 
vidus et pour un même indi- 
vidu, tout dépend des 
circonstances, de son état psy- 
chologique, du moment de la 
journée, etc. » Le docteur Mit- 
chell Rosenthal poursuit : « La 
plupart d’entre nous étaient des 
joueurs inconditionnels de flip- 
pers ; les jeux électroniques ac- 
crochent sans doute plus encore 
la vue et l'ouïe, c’est peut-être 
cela qui nous inquiète autant. » 
Au conseil national sur les 
contraintes du jeu, (à Manhat- 
tan), qui coordonne les recher- 
ches et le traitement de l’infor- 
or on a — uel 

impact É 
La réponse est très nuancée : 
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« Ces jeux sont trop récents et 
nous n'avons pas de statistiques 
suffisamment précises sur la 
façon dont les gens s’impli- 
quent dans ces jeux ni même 
sur leur âge. De nos recherches 
sur les joueurs, nous savons 
seulement que la plupart 
commencent à jouer entre onze 
et treize ans. Certains parents 
inquiets nous ont demandé s'il 
y avait une connexion entre les 
jeux électroniques et l’obsession 
du jeu, mais à ce jour, nous ne 
savons pas. » 
Renseignement pris auprès des 
responsables de programmes de 
réhabilitation des environs de 
New York, on a la confirma- 
tion qu’« il n’existe pas un 
nombre significatif d'enfants 
ayant eu à suivre un traitement 
prolongé dû à la pratique des 
jeux vidéo. On n’a pas vu d’en- 
fants aller voir les « joueurs 
anonymes » qui se chargent 
d’aider ceux qui n'arrivent pas 
à sortir du jeu comme certains 
n'arrivent pas à sortir de l’alco- 
lisme, » 

UNE FOIS LA CRISE 

PASSEZ 

Encore paraît-il que ce n’est pas 
là une garantie de la non-noci- 
vité des jeux vidéo puisqu'il est 
courant que les obsédés du jeu 
ne viennent chercher de l’aide 
qu’une fois la crise passée, lors- 
qu’ils ne sont plus sous l’em- 
prise de leur passion, c’est-à- 
dire trop tard. 
Serions-nous revenus à la case 
départ ? Pas tout à fait si l’on 
en croit les fabricants de jeux 
vidéo. « L'attachement à ces 
jeux est une mode, un concept 
spécifique », dit Jonas Hal- 
pern, assistant du vice-président 
de la Warner Communication 
Inc, « Je ne pense pas qu'il 
existe au monde un produit fa- 
briqué pour les enfants et dont 
ils puissent abuser. Les jeux 
sont surtout faits pour aider les 
enfants. » Et il appuie ses 
propos en montrant une docu- 
mentation concernant l’utilisa- 
tion des jeux vidéo dans des 
programmes pour enfants retar- 
dés mentaux et épileptiques, 
dans les hôpitaux des « es 
Administration 


trouve « associatifs, 
tifs ». Ils deviennent des « fac- 
teurs essentiels du développe- 
(Suite p. 46) 
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Courts de tennis pris d'assaut ? 
Printemps incertain ? Une solution : vous livrer 
à votre sport favori et rejouer Roland-Garros... 

sur votre petit écran. Sept tennis-vidéo se lancent 
dans une partie sans merci. 


Mais qu'est-ce qu'il fait ? || monte systé- 
matiquement sur le revers ; il est en re- 
tard sur toutes les balles. Mais pourquoi 
ne bouge-t-il pas ? Excédé, vous éteignez 
rageusement votre téléviseur ; et puis 
non, tout compte fait, vous le rallumez : 
vous allez lui montrer, à Bijick Nolasien, 
comment on joue au tennis. 

Un peu d'échauffement tout d'abord. 
Pour mieux doser votre effort, vous déci- 
dez de ne pas parcourir le court en tous 
sens, mais de vous déplacer simplement 
sur une ligne droite ; en d'autres termes, 
vous allez, dans un premier temps, jouer 
au « Pong ». Premier jeu vidéo à avoir 
acquis une célébrité certaine, le « Pong » 
conserve aux yeux du néophyte un 
charme indéniable et l'amateur éclairé y 
revient avec plaisir. Les raisons d'un tel 
succès ? Des règles d'une simplicité en- 
fantine — une, deux et parfois six raquet- 
tes par joueur se déplacent verticalement 
sur l'écran et s'efforcent de renvoyer la 
balle, en l'occurrence un simple carré lu- 
mineux, au-delà du champ adverse — 
pour un jeu qui exige des réflexes par- 
faits. De plus, le nombre impressionnant 
de variantes sur ce thème, le rythme 
échevelé de certaines parties compen- 
sent, relativement, le graphisme et les 
bruitages extrêmement sommaires. 


Vidéo Olympics d'Afari offre des titres 
alléchants en une seule cartouche : Foot- 
ball, Hockey, Volley ball, Hand Ball et 
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bien sûr Pong, Super Pong et Quadra- 
pong, le roi des Pongs. En fait, il s'agit 
toujours du même principe : un petit 
carré noir ou blanc rebondit sur des « ra- 
quettes » qui se déplacent verticalement 
ou horizontalement. Seuls changements : 
le nombre de joueurs en présence, de un 
à quatre, avec une, deux ou même quatre 
raquettes par adversaire ; le sens du re- 
bond, la vitesse des balles (fou rire ga- 
ranti lors des parties à quatre) et la forme 
du terrain. Au « Pong », la balle ne peut 
sortir ni par le haut ni par le bas de 
l'écran et rebondit avec des angles plus 
ou moins farfelus contre deux lignes hori- 
zontales. Avec « Football », le terrain est 
clos ; seul échappatoire pour notre point 
lumineux : les buts. Même terrain pour 
« Fooz Pong » mais un nombre de raquet- 
tes beaucoup plus important, puisque 
chaque joueur contrôle deux rangées de 
trois raquettes, soit vingt-quatre raquettes 
pour quatre joueurs ! « Hockey », « Volley 
Ball », « Basket Ball » et « Hand Ball » se 
jouent en champ entièrement fermé, ce 
qui autorise des rebonds pratiquement in- 
finis. Au Volley et au Basket, il faut faire 
rebondir plusieurs fois de suite le ballon 
pour lui donner suffisamment de puis- 
sance, tandis qu'au Hand chaque joueur 
doit soigneusement veiller sur « sa ra- 
quette » : si elle clignote, tout contact 
avec la balle est interdit et c'est à l'autre 
de jouer. Bref, une cartouche agréable, 
qui séduira par sa simplicité, la variété de 
situations et par l'animation qu'elle en- 


traîne immanquablement. A déconseiller 
aux solitaires ! 


Soixante variantes pour Jeux de balle, 
cartouche de la gamme /nterton ! Nous 
retrouvons les jeux précédemment évo- 
qués avec certaines variantes, rendues 
possibles grâce à l'utilisation du joystick 
et non plus des paddlies. Ainsi, les raquet- 
tes peuvent évoluer verticalement et hori- 
zontalement, ce qui donne un piment sup- 
plémentaire à l'action. Un jeu nouveau 
apparaît, sorte de bowling géant : la balle, 
renvoyée par les raquettes, renverse sur 
son passage des quilles grossièrement 
symbolisées. Cette variante, pour un ou 
deux participants, est accompagnée de 
rs Ga assez agréables dans leur sim- 
plicité. Une cartouche idéale pour la 
console /nterton VC 4000, aux possibilités 
relativement réduites. 

Avec le tennis de la cartouche Olympics 
(Vidéo System), nous nous rapprochons 
des jeux plus évolués. Le graphisme est 
semblable aux jeux précédents, mais les 
effets que le joueur peut imprimer à sa 
balle rendent l'action plus vivante. Pas si 
facile que cela ! 


TOUS LES COUPS 
SONT PERMIS 


Première console à offrir un graphisme 
précis, l'Intellivision de Mattel révolu- 
tionne le monde des jeux vidéo lorsqu'elle 
sort en France, au mois de septembre 
1982. Sa ludothèque est impressionnante, 
mais ce sont surtout les simulations spor- 
tives qui déchaînent l'enthousiasme. 
Avec la cassette Tennis, finis les carrés 
grossiers pour représenter une balle et 
les traits épais pour simuler les raquet- 
tes ! Le court est vu en perspective, de la 
place de l'arbitre. Au fond, deux rangées 
de spectateurs, qui suivent les évolutions 
de la balle des yeux, applaudissent et sif- 
flent à qui mieux mieux. Devant le public, 
le tableau des scores, le court lui-même 
— vert — et les deux joueurs, l'un vêtu 
de rouge, l'autre de bleu. 

Vous avez glissé le cache sur les touches 
à pression souple ; le contact est mis : 
vous êtes prêt à jouer. Choisissez une vi- 
tesse de jeu rapide, moyenne ou lente — 
le court apparaît ; placez votre joueur 
dans la position de service que vous sou- 
haitez en pressant la touche « corner », 
« outer » ou « center » (attention, vous dé- 
terminez ainsi l'endroit où la balle va arri- 
ver et non son point de départ !) et ap- 
puyez sur un bouton de « swing ». Votre 
joueur, qui s'était automatiquement placé 
en bonne position derrière la ligne du 
fond, lance la balle en l'air ; celle-ci 
s'élève, puis commence à retomber : 
pressez « hard swing » ou « soft swing » 
au bon moment pour la frapper. Votre ad- 
versaire doit, bien entendu, attendre que 
la balle ait rebondi une fois dans son 
carré de service pour la renvoyer, en 


> dernier 


Grand Slam Tennis (Advision) 


camp apres un «lie 


>aKk 


MAITRISE ET PRATIQUE 


Graphisme très précis la position de la 
raquette, nettement visible, détermine la 
trajectoire de votre balle, les joueurs cou- 
rent élégamment.. — bruitages étudiés, 
inscriptions qui marquent les différentes 
étapes du jeu, le Tennis de Mattel est re- 


cas 


les joueurs 


Olympics (Atari) & Tennis (Créativision) 


marquable | problème 

ble d affronter l'ordinateur et 
solitaires devront trouver 
pour s'entrainer. C'est d'aut: 
grettable que l'on ne s'impro! 
nisman : les mouvements de: 
renvois de balles exigent 
maîtrise du joystick, maîtri 
quiert à force de pratique 
Grande vedette d'Activision 


Jeux de balle (Interton) 


\arque fit son apparition sur le marché 
Tennis est beaucoup plus simple que le 


eu Mattel, mais très amusant, plus peut 
être pour le débutant. Le court est vu en 
enfilade. Vous n'avez pas à choisir la 


place de l'ordinateur le fait 


engagement 


CRALLE 


balle en appuyant le gros bouton 
rouge du joystick. Les déplacements sont 
extrèmement rapides. Au début, vous irez 
droit sur la balle pour être sûr de la ren 
voyer, mais, peu à peu, vous apprendrez 
à la frapper avec le bout de la raquette, 
pour obtenir les angles propres à tromper 
votre adversaire, Quatre niveaux de jeu 
dont deux contre l'ordinateur, qui est 
d'une force redoutable ; deux choix de 
difficulté, « a » pour des angles de trajec 
toire très simples, « b» pour des angles 
très larges ou très aigus et un plaisir de 
jeu très grand. Les bruitages sont som- 
maires, mais le graphisme agréable et les 
scores sont indiqués comme au véritable 
tennis. Simple, mais passionnant ! 


UN PARFAIT NOVICE 


Récemment arrivé sur les courts, le 
Tennis d'Advision (une nouvelle console 
dont nous vous parlerons plus longue- 
ment dans un prochain numéro) nous a 
déçus. Le court est également présenté 
en enfilade, avec un marquage précis des 
différentes zones, inexistant chez Activi- 
sion. Vous sélectionnez la taille de votre 


sur 


joueurs (toute une palette est à votre dis 
position) et déterminez la variante de jeu 
que vous désirez. Vous pouvez jouer 
contre l'ordinateur, contre vos amis ou 
vos enfants, en fixant un handicap selor 
la force des protagonistes ; vous décidez 
de ne pas déplacer vous-même votre 
joueur, mais de frapper simplement la 
balle (l'ordinateur prend en charge tous 
vos mouvements) ; vous pouvez même 
vous installer confortablement pour 

vre une démonstration de jeu ! Ce pano 
rama séduisant se gâte, hélas, lorsque la 
partie commence. Pour sélectionner la 
force de frappe, pas de problème. Les 
touches du joystick (similaire à celui de 
Mattel) sont très souples. En revanche 
placer son joueur présente quelques diffi- 
cultés. |! court d'une façon ridicule, cari 
caturale. Heureusement, vous pouvez, en 
appuyant sur une des touches « step » 
ralentir ses mouvements pour le mettre 
en bonne position de service. Mais lors- 
que la balle est en jeu, la situation se 
complique encore et il vous faudra un 
certain temps avant de maîtriser les dé- 
placements de votre tennisman, qui est 


pour vous, mais simplement à frapper la raquette, choisissez la couleur de vos régulièrement pris à contre-pied, s'arrête 
Olympics Jeux Olympics Tennis Tennis  |Grand Slam Tennis Tennis 
de balle | Tennis | 
Atari | Interton [Video System Mattel Activision Advision | Creativision Atari 
t | — — —+ +— — 
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Tennis (Mattel) 


Tennis (Activision) 


JEUX 
ELEC FROMNQUES 


— | VEUX MIDED 


[ j ent ar tre mente a eftels sonores très appréciables ES 
MOMTEZ AU FLET + URR GAMES 

t jugement très favorable doit epen 

f | Jant etr \uanceé pre: DO ju 

C ] 1 Je nouveau d'Atari. En € e prix 

x. Malg j f bilit je la Creativision n'est pas du 

Tennis d'A t celui d'un VCS ors 

is me 1e que le pratiquement le 

i T € Î meme L le de la cartouche 
eu l Î ] € Ata très fin es couleurs sans Da 
1 nnant vure » traduisent bien le remarquable ef 

fort de la firme, qui S'endormait ] 
[ ur ses lauriers. Le jeu lui-même S 
sionnant, très rapide et tré 10 

sence de nombreuses variant uit 

jel pas à son intérêt, puisque est 

te { la : On peut jouer à deux ou seul contre 

m ( l'ordinateur. Ce dernier est d'ailleurs d'un 

i V | niveau remarquable, mêmes fait 

jeux joueurs de forces égale: preuve de gentilles au début d'un 

jeux jeurs dont le plus fort est handi match, il se contente de renvoyer des 
différence est pas tré sensi balles du fond du court, sans se presser 

1 jo tre l'ordinateu Profitez-en et montez au filet 


f 6 dre, afin de smasher tant que vous pour 

rez (n'oubliez pas d'appuyer sur le bouton 
RAPPEZ LA BALLE rouge pour renvoyer la balle, contraire 
Iculte, ! ordinateur ment au Tennis d'Activision qui demande 
automatiquement dans la bonne Simplement de déplacer le joueur); si 


rapides ou super rapides 


diff 


vIr, aucune 


£ tion. De même, vou ivez pas à cette tactique échoue, préparez-vous à 
préoccuper de fra >, es souffrir : le joueur guidé par l'ordinateur 
savez Simplement de b La monte à son tour au filet et, générale 


bDilité des joysticks, leur précision, la ment, marque le point en deux COUPS de 
rapidité des déplacements, tout Concourt raquette ! Bien entendu, les règles de 


F eu. La position des joueurs base sont respectées et, si le public n'est 
es l'angle de frappe dé pas là pour vous encourager, une ravis 


oire de la balle, qui part sante mélodie saura vous donner du cou 


as de reprise prématurés rage. Tennis remarquable, que tout ama 
. { ou en de du court si teur doit impérativement posséder dans 
f : au mauvais moment. À cet sa ludothèque ; cette nouveauté d'Afari 
a de démonstration est très tera date. Encore bravo 
pour butants qui détermineront 


places dangereuses et les place Louise LABAYE 
Tennis (Atari) 


TEMPS 
LIBRE 


22, rue de Sévigné 
75004 Paris 
Tél. : 274.06.3] 
Métro : St Paul - le - Marais 


LES AVENTURIERS DE L’ARCHE PERDUE 


ARCHE OÙ CREVE ! 


Trouver l'Arche ? Impossible ! Nombre de joueurs ont échoué dans leur quête, 
les dépressions succèdent aux crises de nerfs, le fantôme de l'échec absolu se profile au loin 
Tilt vous sauve de la folie ! Voici, en exclusivité, 

le secret de l'Arche, enfin dévoilé... 
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PRECIPITEZ-VOUS 
DANS LE SOUK 
Prêt à partir en chasse ? Contact ! In 
diana apparaît sur l'écran. || se tient sur 
une plate-forme, dans Source des 


Ames, qui descend vers le sol. Au-dessus 
de lui, l'Arche sacrée ; profitez-en pour la 
regarder : elle disparait dès qu'indy at 
teint le sol et vous ne la reverrez pas de 
sitôt ! Appuyez sur le bouton rouge : vous 
voilà dans l'antichambre. Soyez prêt à 
vous déplacer immédiatement, car les 
serpents surgissent aussitôt (heureuse- 
ment, il ne peut y en avoir plus d'un à la 
fois sur l'écran) et, s'ils vous touchent 
vous perdez une vie ; d'accord, vous en 
avez trois, mais 1!l vaut mieux les ména- 
ger. Les reptiles descendent toujours du 
haut de l'écran et ils sont attirés vers 
vous, Sans pour autant vous toucher, si 
vous êtes à l'opposé de leur point d'appa- 
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rition. N'hésitez pas à vous servir du ro- 
cher pour les fuir. Si vous l'abordez par le 
côté gauche, vous ne pourrez pas passer 
mais, par le côté droit, vous le « traverse- 
rez » très rapidement. Mais mieux vaut ne 
pas vous attarder ; ramassez votre fouet 
et précipitez-vous dans le souk, en pas 
sant par le bas de l'écran 

Dans le souk, vous êtes tranquille, tant 
que vous ne touchez à rien. Profitez-en 
pour faire un inventaire des lieux, Dans la 
partie Supérieure, se tient le cheik noir : 
ce sera votre prochain interlocuteur 
achetez-lui immédiatement une flûte avec 
le sac d'or mis gracieusement à votre 
disposition au début du jeu (ne le touchez 
pas au moment de la transaction !!) 
Puis, placez aussitôt le curseur sous la 
flüte : une mélopée orientale s'élève, qui 
ne cessera pas, tant que le curseur sera 
sous l'instrument. Dorénavant, vous ne 
risquez plus rien : tant que vous utilisez la 
flüte, les serpents sont inoffensifs. Pro- 


f S. Fou istant est pa 
je gauche qui ntéresse 
contient ine grenade prenez 


erpent apparait, mais vous ne craignez 
rien, grâce à la flûte. Sortez du souk par 
e haut surtout, ne vous 
tomberiez immanquat 
la vallée empoisonnée 


aventurez pas 
en bas, vous 


ment dans 


LA FLUTE ET LES SERPENTS 


Une fois de retour dans 


placez-vous à mi-hauteur, près 
droite. Dès qu'un serpent est pass 
parez-vous de la grenade (man 


l'antichambre 


t 
et précipitez-vous dans le souk sans at 
tendre. Le symbole de la grenade a dis 
paru ? Parfait, vous pouvez remonter en 
vérifiant que la flûte vous protège des 
serpents. L'explosion a soufflé une partie 
du mur, dévoilant une ouverture. Fouet et 
flûte bien en main, pénétrez dans la salle 
de l'horloge. Là, aucun risque ! 

horloge, regardez l'heure, en sachant 
que midi et minuit sont des heures très 
mportantes et reposez-la, vous n'er 
avez guère besoin. Vous devez même, à 
aller, passer Sans vous en préoccuper 
vous verrez au retour combien de temps 
| vous reste 
Si vous sortez par l'issue supérieure 
droite, vous allez tomber dans la salle de 
araignée. Des mouches tsé-tsé tentent 
de vous paralyser (vous ne risquez rien si 
vous avez la flûte) ; des balles, faciles à 
éviter, sont tirées régulièrement dans six 
directions différentes ; enfin, vous attire- 
rez l'araignée en touchant les gros blocs 
roses qui parsèment son antre. Allez vers 
a cloison opposée à celle par où vous 
etes entré et vOuS vous retrouvez en- 
fermé dans le cachot, situé à droite de la 
chambre de la lumière éblouissante 
Seule différence : en empruntant la sortie 
nférieure de la salle de l'horloge, vous 
auriez été directement dans le cachot de 
gauche. Avec votre fouet (on peut utiliser 
le revolver, mais vos munitions sont limi- 
tées), faites une brèche dans le mur et 
sortez vite, par la droite, sans toucher les 
cloisons, ni les piliers, ni, bien sûr, le gar- 
dien de cette salle. N'oubliez pas de vous 
déplacer pour vous servir de votre fouet ! 


Prenez 


ENTRE LA PRISON ET LE TEMPLE 


Enfin dans la salle aux trésors du tem- 
ple ! Prenez l'or, un trésor apparaît immé- 
diatement. Si vous le laissez, vous sorti- 
rez sans problème ; si vous vous en 
emparez, à vous le cachot de la chambre 
à la lumière éblouissante. De toute ma- 
nière, vous n'avez pas le choix. Pour 
mener à bien votre quête, vous aurez be- 
soin de la « Croix Ansée », du « Chaï » et 
du sablier. Suit alors une succession d'al- 
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e souk, achetez une À aûte et pre 
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4) Dans \ 


e de l'horloge (4) attron 


brèche (3), wa 


la mort (9) bondiss 
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rendez 
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tre ué te Antichambre 
alle de | NC dé nférieure droite 
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blier. Ne tardez pas trop 

es es du temple se referment 
progressiver BE) vous obligent 


même à passer par la salle de l'araignée 
mouches tsé-tsé ! De retour 


s regagnez 


et gare aux 


ces der- 

| à la Sane 

des cartes, fre sserelle et 
gag ? ntion ! La 
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e, de vous repe 
vos réflexes 

rester dans le 
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marcne 
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affronter le fou 


de 
) ( a me envie vous tuer 
Trê [e | le panier de groite 
ous ou 1e grenade ; muniIssez 
vous L sera eut-être de quel 
que sortie € nt de cette 
salle jroite. Ne te f je trouver 


sserelle qui donne 
cartes a été franchie 
les hauts-plateaux. || ne 
qu'à gagner t où 
ouie l'arche et à creuser... et, là, la 


risque G 


engdroi 


être immense, car rier 


| Les indications étaient 


ausses ? est impossible ! 
Ê pouvez pas vous être trompé à 

ce point. Vous réfléecnissez, les poing 
serrés sur les tempes. Si un éclair de 
clarté pouvait jaillir dans les ténèbres ! 
Ecla air cela éveille € vous ur 


impression étrange, un sentiment de déja 
vu. Oui, c'est cela ! Un texte ancien parle 
éclair et d'une mystérieuse cavité 
Vous vous souvenez : un jour, vous êtes 
tombé dans la vallée empoisonnée et 
vous avez nettement distingué, après un 
aillissement de feu, une anfractuosité 
dans le flanc de la montagne. Mais, 
comment y accéder ? Soudain, vous pen 
sez au cheik blanc. Ne vendait-il pas des 


" 


parachutes ? 


a un 


Vous voilà reparti ! Heureusement, vous 
avez gardé le sablier, qui se transforme 
en grappin. Vous volez littéralement de 
cime en cime, arrivez au souk, sans ar- 
gent hélas ! Vite, le temple et ses trésors 
La brèche faite au début du jeu est 
comblée ; qu'à cela ne tienne, vous dé 
goupillez la grenade et courez vous met 
tre à l'abri. Sans attendre que les débris 
soient retombés, vous franchissez l'ou- 
verture, foncez dans la salle des trésors 
un sac d'or et la Croix Ansée pour rega- 


région des hauts-plateaux 


gner 


même marchander 


a region 


des 


vous 


hauts 


-Dlateaux 
+ 


tartes: aca 


tion d'un superbe parachute. Paré 7 


parti 


Vous regagnez le plateau indiqué pa 
rayon de soleil dans la salle des cartes 


assurez 


votre paractf 


pelle et sautez du côté 


point lumineux. Vite ouvrir et g 
le trou dans la paroi 


Vous échappez a 


tige qui pointe, avide de déchirer 


parachute (| 


faut calculer son cour 


tieusement) et pénétrez dans une grotte 
où règne une clarté diaphane. De 
gardes là aussi se précipitent en tc 


sens 
leur 


Epuisé, 


et à des vitesses 


varian 


hles 


contact, sinon, adieu la pelle 
vous vous jetez au sol, hors de 


portée des cerbères. Un dernier effort 


vous avez remarqué une sorte 
VOUS creusez 
sorbe peu à peu jusqu'à dispara 
vous contemp 


fait 


creusez, 


Fou de joie 


la Du 


l'Arche d'Alliance, qui s'élève devant 


yeux 


vous avez gagné !! 


Louise LABAYE 
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EVASION SPATIALE 


Encore une guerre qui risque de mal finir. Mais, cette fois, il ne s’agit pas d’un vulgaire 
conflit de mauvais voisinage terrestre. C'est pire. 
Metalix attaque la Terre. Avec une avance technologique 
écrasante et une supériorité inquiétante. Tout est joué. À moins que... 


La seule arme qui peut vous sauver est 
une de ces trois calculettes, FX 702 P (Ca- 
sio 500 (Sharp), HP 41 CV ou HP 41 C 
module quadruple (Hewlett Packard) 
Suivez attentivement nos conseils et repor- 
) tableau de jeu p. 50-51 


La planète METALIX est entrée en guerre 
avec la TERRE. Mais la supériorité d'arme 
ment et l'avance technologique de META 
LIX rendent la lutte inégale. Un seul homme 
peut sauver la TERRE et sa population du 
terrible danger qui la menace, VOUS. Avant 
de débarrasser l'univers des redoutables 
guerriers mutants et des guerriers de 
Chrome, il vous faudra fuir du vaisseau péni- 
tencier, dans lequel vous êtes retenu pri 
sonnier. En parcourant les quinze sas qui 
vous séparent du vaisseau de sauvetage 
bon nombre de soldats vous obligeront à 
vous battre et ceci au péril de votre vie 
Certains parviendront même à vous 
blesser 


Prisonnier sur un vaisseau pénitencier de la 
planète METALIX, vous êtes le seul à pou- 
voir sauver la population terrienne. Un mys- 
térieux ami a démagnétisé le sas de votre 
cellule. !! a déposé un pistolet laser et un 
fouet, ce qui vous permet de fuir à travers ce 
vaisseau inconnu. Derrière chaque sas, 
vous risquez de rencontrer un guerrier mu- 
tant ou un guerrier de chrome 

Un guerrier mutant est imbattable, car il réa- 
git avec une étonnante rapidité. Vous serez 
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… 


tez-vous a 


Los Le 


jonc obligatoirement blessé et ces bles 
sures vous feront perdre deux jours de vie 
Face à un guerrier de chrome, vous aurez 


deux solutions : la fuite ou le combat, S 
vous choisissez la fuite, deux cas se 
présentent 

e votre fuite est réussie mais VOUS avez 


par peur reculé de {rois Sas (Si vous 
êtes à moins de trois sas de votre cellule 
vous retournez juste devant 
e votre fuite est un échet vous faudra 
alors combattre un guerrier de chrome 
mais vOus n'aurez ni le choix des armes, n 
la possibilité de combattre en premier. Le 
combat se déroulera au fouet, chaque coup 
porté par votre adversaire vous fera perdre 
un jour de vie, ceci jusqu'à son anéantisse 
ment ou le vôtre 
Vous avez choisi le combat : un choix judi- 
cieux entre le pistolet laser et le fouet s'im- 
pose. Le pistolet laser a le grand avantage 
d'atteindre son but à chaque coup tiré. At- 
tention ! Vous ne disposez que de trois car- 
touches laser, à utiliser judicieusement au 
cours de votre fuite. Le fouet est une arme 
rudimentaire et son emploi ne vous protè- 
gera pas des blessures du soldat de 
chrome, qui vous privent d'une journée de 
vie. Par contre, vous pourrez utiliser le fouet 
à votre gré, et si la force de vaincre vous 
envahi, vous serez toujours vainqueur 
Partois, vous ne rencontrerez aucun soldat, 
la voie sera libre. Profitez de cette chance, 
car ceci est très rare. Après ce long périple, 
vous arrivez devant le sas du vaisseau de 
sauvetage ; un robot de chrome surgit : éli- 
minez-le. Pour vous échapper du vaisseau 


pénitencier et 


moyen : dé 


sauver voire VIe j 
ouvrir le CODE. Sinon, tout est 
fini pour vous. Ce code devra être dé 
vert avan ! arrivée des soldats de la planete 
METALIX, en huit essais (ou plus s'il vous 
reste des cartouches laser) 
avez 15 jours de vie au départ de v 
sée. || se peut que vous succombiez à 
vos blessures, durant votre évasion ! 
Alors bonne chance! La population 
enne toute entière compte sur vous 


Comme vous avez pu le constater, vous 
serez seul durant cette longue quête vers la 
liberté. Mais, si vous avez un ami possédant 
une des trois calculettes nécessaire au jeu 
vous pourrez alors jouer l'un contre l'autre 
muni de votre propre calculette 

Lorsque vous arrivez vivant devant le sas du 
vaisseau de sauvetage, après un combat 
avec le robot de chrome et s'il vous reste 
encore des cartouches laser, chacune 
d'elle vous donnera droit à un essai de plus 
dans votre découverte du mot code 


COMMENT JOUER AVEC 
VOTRE CALCULETTE 


e FX 702 P (CASIO) 


Placez-vous en MODE 1, puis entrez le pro- 
gramme, faites DEFM 2 et repassez en 
MODE 0. Votre calculette est dès mainte- 
nant prête à vous accompagner dans cette 
aventure. Faire F1 (zone de programme) 
Lorsque la question MOT ? appraîtra, une 
tierce personne devra introduire un mot 


code de cinq lettres, que vous ignorez natu Votre évasion est presque réussie, vous par rapport au mot code. Vous aurez huit 
relement. |! constituera la clef de votre êtes devant le sas du vaisseau de sauve- essais pour découvrir ce code, mais Cha- 
évasion tage. Il ne vous reste plus qu'à combattre un que cartouche laser conservée vous don- 
Le jeu commence, plus personne ne peut robot de chrome en faction devant ce sas nera droit à un essai de plus, si nécessaire 
vous aider, Lors du choix, entre la fuite et le Si vous sortez vainqueur de ce combat, A l'issue de cette dernière épreuve, vous 


combat, tapez F pour fuite et C pour combat vous devrez — avant d'être totalementhors aurez découvert le mot code et pourrez ain- 


L'utilisation de la fonction KEY vous dispen de danger — découvrir le mot code permet- si fuir dans le ‘vaisseau de sauvetage — 
sera de taper EXE après chaque interroga tant votre évasion. Ce mot sera composé de vous aurez la vie sauve. Dans le cas 
tion. ll est à signaler qu'il faut garder chaque cinq lettres. Lorsque vous verrez apparaître contraire, tout sera perdu. |! n'y aura plus 
ouche enfoncée quelques instants, pour la question CODE ?, entrez un mot de cinq aucun espoir de vous revoir un jour. Bon 


que la calculette enregistre l'ordre. Le com- 
bal avec un guerrier mutant se déroulera 
avec une telle rapidité que vous ne pourrez 
rien observer sur l'écran, Par contre, le 
combat avec un guerrier de Chrome se vi- 
sualisera sur l'écran. Vous serez représenté 
par le signe «4», placé à droite 


ettres, puis faire EXE. À chaque essai, vous 
verrez à gauche de l'écran le nombre total 
d'essais, au centre votre mot, et à droite le | 
nombre de bonnes lettres à la bonne place ne 


courage pour cette aventure et faites atten- 
tion à chacun de vos mouvements 


EXEMPLE DE PARTIE 
AVEC LA FX 702 P (CASIO) 
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RESTE 11 JOURS DE VI y. + 
É ques Laser . 244 
= PROGRAMME 
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à € @ FE? 1 JOUR DE VIE # 60 FOR Is ISA  * TE":DEUS5" DE V “jpg * | 
MR 5 ü ATOeUNT (RAM 278 Ra": 1 
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e PC 1500 (SHARP) 


Placez-vous en mode PRO, entrez le pro- 
ramme, ensuite passez en mode RUN 
ès maintenant, une grande aventure spa- 

tiale vous attend 
A la question MOT ?, demandez à une per- 
sonne étrangère au jeu de placer dans la 
machine un mot de cinq lettres et faire EN- 
TER. Bien sûr, vous ignorez ce mot, qui est 
la clef de votre évasion 
Quand vous serez face à un guerrier mu- 
tant, le combat se passera à une telle rapidi- 
té, qu'il n'y aura aucune visualisation possi- 
ble, Face à un guerrier ou un robot de 
chrome, vous devrez choisir entre fuite et 
combat — F pour fuite et C pour combat 
puis faire ENTER. Si vous avez choisi le 
combat, il vous restera il vous restera à 
déterminer l'arme choisie — L pour le pisto- 
let laser et F pour le fouet, une arme rudi- 
mentaire mais sûre. Vous verrez le combat 
avec un guerrier de chrome se dérouler sur 
l'écran. N'oubliez pas que vous êtes repré- 
senté par le petit personnage situé à 
gauche 
Vous avez réussi à franchir les quinze sas ? 
ll ne vous reste plus qu'à combattre un robot 
de chrome, chargé de garder le vaisseau de 
sauvetage. Si vous êtes vainqueur à l'issue 
de ce combat, vous devrez — avant d'être 
totalement hors de danger — décoder l'ou- 
verture du sas du vaisseau de sauvetage 
Ce code est composé d'un mot de cinq 
lettres. A la question MOT CODE ?, entrez 
dans la machine un mot de cinq lettres. À 
chaque essai, vous verrez apparaître sur 
l'écran, de gauche à droite, le nombre total 
de vos essais, votre mot, puis le nombre de 
lettres de votre mot se trouvant au bon em- 
placement par rapport au mot code. Vous 
avez au maximum huit essais. Chaque car- 
touche laser inemployée, vous donnera 
droit à un essai mentaire. 

Sivous réussissez à décoder l'ouverture du 

Sas, alors tout ira bien et vous aurez la vie 

. Dans le cas contraire, il ne vous 

. tera plus quelques secondes de sur- 
| vie, avant fartés des cokais do METALIX 
44 


Bonne chance, et méfiez-vous de chaque 
bruit suspect, un guerrier vous a peut-être 
tendu un piège ! 


e HP 41 CV OÙ HP 41 C + QUADRI 
(HEWLETT PACKARD) 


Ce programme a été conçu pour la HP 41 
CV, mais il peut très bien convenir à une HP 
41 C avec un module d'extension mémoire 
quadruple, Faites SIZE 024, puis entrez le 
programme. || est à noter qu'assigner les 
ordres les plus courants en mode USER, 
permet un gain de temps considérable, lors- 
que vous entrez le programme. Vous êtes 
dès maintenant prêt à affronter les dange- 
reux guerriers de la planète METALIX 
Faire EXE TILT 1, à la question MOT ? Il 
faudra demander à une personne étrangère 
au jeu d'entrer dans votre calculette un mot 
de Cing lettres, puis faire R/S. Bien sûr, vous 
Ignorez ce mot qui constitue la clef de votre 
évasion, Lorsque NOMBRE ? apparaîtra 
entrez un nombre compris entre 1 et21555 
puis faire R/S. Il est possible que vous ayez 
plusieurs nombres à entrer, ce qui est tout à 
fait normal. Le jeu commence. Le combat 
avec le guerrier mutant se déroulera à une 
telle rapidité, que vous serez immanquable- 
ment blessé. Ces blessures vous feront per- 
dre deux jours de vie. Face à ce guerrier 
mulant, VOUS aurez le choix entre la fuite et 
le combat, F pour fuite et C pour combat 
Pour le choix de vos armes, ce sera L pour 
pistolet laser et F pour fouet. Le combat s'il a 
lieu, sera représenté sur l'écran. N'oubliez 
pas que vous êtes incarné par le signe 
« % », situé à gauche 
Vous êtes parvenu jusqu'au sas 1. votre 
aventure n'est pas terminée. || vous faudra 
combattre un dernier soldat de chrome. Si 
vous sortez vainqueur de la lutte, il ne vous 
restera plus qu'à découvrir le code d'ouver- 
ture du sas du vaisseau de sauvetge. Sinon, 
VOUS finirez votre existence dans une cel- 
lule de la planète METALIX. Vous aurez huit 
essais pour découvrir le mot code ou plus 
s'il vous reste des cartouches laser. 
Si vous découvrez le code, vous serez sau- 
vé et pourrez rejoindre la TERRE, votre pa- 
trie, Bonne chance et n'oubliez pas que des 
milliers d'hommes comptent sur vous 
Bertrand RAVEL 


Au fil de ses 5 premiers numéros, Tilt 
vous a présenté un grand nombre de 
jeux. En cartouches, en cassettes ouen 
disquettes ; d'arcades ou d'aventures 
ils ont un point commun. Ils ont été 
conçu à l'étranger et plus particulière- 
ment aux Etats-Unis. 

Les Français sont pourtant excellents 
dans l'art de la programmation. Ils font 
d'ailleurs preuve d'une grande effica- 
cité dans le domaine des logiciels (pro- 
grammes) professionnels, il n'y a 
aucune raison qu'ils soient absents du 
monde du jeu vidéo. Pour détecter les 
jeunes talents qui, faute d'une informa- 
tion adéquate, sommeillent ici ou là, Tilt 
en association avec Micro-Vidéo orga- 
nise un forum qui récompensera les 
meilleurs jeuxreçusavantle15septem- 
bre 1983. 


MAIS ATTENTION !!! 


1. Les récompenses consisteront dans 
l'édition des meilleurs programmes par 
Micro-Vidéo et par la miseencontactde 
leurs auteurs avec les milieux 
professionnels. 


2. Nous ne recherchons pas forcément 
les meilleurs programmes mais les 
meilleurs programmeurs, ainsi que les 
meilleurs concepteurs de jeux, ce qui 
veut dire qu'il n'est pas nécessaire de 
posséder la plus grosse machine pour 
être primé. 


3. Un jury composé de spécialistes de 
Tilt, de Micro-Vidéo et de personnalités 
du monde du jeu désignera les vain- 
queurs lors du Salon de l'informatiqueet 
de l'électronique de loisir qui se tiendra 
du 22 au 30 octobre à Paris. Mais même 
si votre projet n'est pas primé, il pourra 
cependant intéresser des éditeurs de 
jeux. 

Il n'y a pas de limitations, ni dans les 
machines employées (de la calculette à 
l'IBM PC), ni dans les sources d'inspira- 
tion (aventure, adresse, stratégie, 
pédagogie...) 

Pour les conditions exactes et recevoir 
votre dossier de participation, envoyer 
une lettre mentionnant votre nom, votre 
adresse complète (et très brièvement 
sur quelle machine vous travaillez et 
avec quel Li de jeux vous pensez 
concourir) à l'adresse suivante : 

Tilt Forum des programmeurs - 2, rue 
des Italiens - 75009 Paris. 
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PROGRAMME POUR LA PC 1500 GOSUB 64. «= 490: INPUT “MOT COÛ  bi8:CLS . GCURSOR +7:MIT 18 


Pa E 2",06.PP«)] À k 51 à 
(SHARP) 150: C20-K sou: is 96-086010 5 GPRINT %: 186: 2 29: 188:18 
360: 1F GCOLET 9.0 3e 9: 186: 4, 6; 4 206: GCURSOR 148 
A % \ COTO 288 218:FOR 1=510 3.48 628: GCURSON 148 MAIT 48: GPRINT 
starus GB: NENT | AUSE “Fuite r 320:C=C-1:GOTO 358 t1>2n106 108, ! Alt 28. GPRINT 8;:68,66; 23,66; 
ee t19:F0R 1:01 " uwssie  COTO 3 AU: LE N>ICOTO 478 -4, 1):MEXT ! 9:,4;12423; 124 53.8 
#15 ac12:96010 se 398: 4F C(1G0'0 598 S28:F0R 1-@70 4 :4:8 JIB:MEXT | 
S:CLEAR .Oim Ac) 118 248: 7-0 AQU: IF D9ISLET Dei  S30:1F ASC1)-A6(1+ 63N:FOR ir2910 136 228: V= 68. T22: VaU 
A): AEEP 3 JO: MEXT ! 258: C0SU8 6A6 s SILET Q=9+] STEP 3:GCURSOR cs 
PQUCE © EUAS IAB: BEEP 4: PAUSE 268:G*ACE).MSRND 5 4jg: IF DCIGOTO 448  SAB:MEXT 1 1imAIT 5! 230: GCURSOR 88 
ON SPATIALE @ Vorr libre L °3 Éd A2V'AÉEP 2.PAUSE SO: 1F PHB-EGOI0 5 CPRINT 4:MEXT AIT 18: CPRINT 
20: REn à. RE 58:0-0-1 GOTO 34e 278: IF G<860T0 668 neste"iCi" jou 3e ] 72:42:29; 47 V0: 
38: INPUT ‘MOT 2, GA: DEEP 2.PAUSE L 288:C-C-1:G-6-H rs de vie 560: 1F Q<56010 588  b49: 218. %: 148 U 
os #, MUrONT Core 278 A3: PAUSE L,' cart SPO:0EEP 2:PAUSE P 6%0:CLS .GCURSOR h 748: GCURSOR 82 
a: C=15.0C.E-3.0 20: C2C-2:0:0- | 290: INPUT ‘Laser 0 ouches laser : 08; ; Al! 18. AIT 48: CPRINT 
s-"SO DAT" GOTO 244 u Foues ?",J0 cotO 68 0.0-8:G0170 438 GPRINT 2:68:47 8:68;068; 23:68; 
50: RANDOM AB:GFEP 2:PAUSE U JU: 1F Je:"F"GOTC 44B:U%* ROBOT 569: BEEP 9.PAUSE i2%:42:68;2 ML] 
LS er0 14: LH DE CHROME 348 ASOBEEF |, PAUSE VAISSEAU ATTE] 668: GCURSOR X:uAIT SO: CLS 1VU4216. Te: 
1>.RN0 15 198: INPUT “EUITE © 3180:1F EC)0O10 248 COMBATTEZ UN NT':END 68.CPRINT 96:6 Y=4 
NET U COMBAT ?",Fs 3228: COSUS 6'4.&#tEP us SOB:HÉER 9.POUSE " 4,64;64,96; %; 260: Z=2+) 
70:HEEP 1:PAUS ” 268: 1F Fe: C'GO70 6. PAUSE ti À AbB:Me9:C010O 298 PLUS AUCUN ESP 64 270: 1F Z216010 738 
VS ÊTES SA35 ,0 25e MEANT | +28:01n a6(9)es 918" END 628 :RE TURN 288:1F Z2:26010 728 
80:FOR j:1810 14 218: CG-RN0 3 320:E=€-):0=0-1) 488: FOR 1:0670 4 &s 688 DeD-1:SFEP 1! S88:FOR l:1810 78 798: + 78: ke88: COTQ 
30: 1F àc]):06G010 228: 1F 6:26010 248 coto 366 (12-108 (89,1 PAUSE US," QNE SIEP 7 LE] 
6a 230:020+3. EP 1: 349: Ga E ), 220. 1, 12.MEXT ! antl':COTN 388 6s6:C:5S : CCURSOR 1] 
| PROGRAMME POUR HP 41 CY ET HP 41 C + QUADRI 2 À + 
| (HEWLETT PACKARD) 264 2670 x 
262 xer? 
LIRE : BL 
4 Ga 
STATUS : 1252 25 ci 1 
S127E= 6?4 266 RST0 Y 
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+2 CLR Si ACL té ACL 63 149 RTN : ee 
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Et si la peur était vraiment irréductible ? 


ment de la mémoire » ou bien 
« des auxiliaires précieux de 
l’enseignement ». On en trouve 
dans les écoles primaires, dans 
les universités. Ils sont les pré- 
curseurs de la civilisation élec- 
tronique et informatique, les 
annonciateurs de temps messia- 
niques, ceux du micro-ordina- 
teur tous azimuts. 

Selon un professeur de mathé- 
matiques de Morristown, dans 
le New Jersey, l'écran est la 
meilleure façon d’apprendre et 
les enfants sont beaucoup plus 
réceptifs, car ils ne perçoivent 
pas l'enseignement comme une 


contrainte. Il ne s'arrête pas en 
si bon chemin et ajoute que les 
jeux vidéo comme Pac-Man ou 
Space Invaders permettent 
d'acquérir une excellente coor- 
dination entre le regard et la 
main, qu'ils donnent des no- 
tions satisfaisantes de physique, 
de mathématique et de logique. 
Savoir déterminer très vite si un 
vaisseau est ami ou ennemi, dé- 
cider de le détruire immédiate- 
ment quand il commence sa 
course ou seulement en fin de 
parcours — tout mettre en 
œuvre pour parvenir à ses fins 
— c'est incontestablement re- 
chercher la victoire, la réussite, 
le challenge. C'est vouloir se 
dépasser, survivre, etc. 

EN EVITANT LES REQUINS 
On apprend des gestes simples 
comme celui de faire la cuisine, 
ou de s'échapper d’une île dé- 
serte en évitant les requins — 
mais au fait, est-ce une situa- 
tion si courante ? — on peut 
aussi apprendre à piloter un 
vaisseau intergalactique (mais 
ce n'est pas une notion indis- 
pensable vingt-quatre heures 
Sur vingt-quatre). On peut sur- 
tout acquérir des notions 
d'équilibre qui, elles, sont à 


mettre en pratique tous les 
jours. Dans le jeu de table Star 
Hawk, par exemple, on ap- 
prend à piloter un avion, de 
son décollage à la réalisation du 
meilleur score en quelques mi- 
nutes. C’est classique, mais ça 
permet en réalité de simuler 
parfaitement ce qu’on peut voir 
depuis une cabine de pilotage 
dans un vol schématique. La 
notion d’horizon théorique est 
très bien rendue et on peut 
aussi acquérir, en jouant, de 
très bonnes notions de géomé- 
trie dans l’espace. Même chose 
pour la bataille navale électro- 
nique en version de table dans 
laquelle il faut tenir compte du 
temps mis par les grenades 
sous-marines pour atteindre 
leur cible avant de tirer ou, in- 
versement, ne pas lancer trop 
vite ses torpilles. 

Et puis les jeux à cristaux liqui- 
des deviennent aussi des êtres 
intelligents. L'exemple du Don- 
geons et Dragons de Mattel est 
significatif à cet égard, puisque, 
pour la première fois, le joueur 
se déplace dans un espace « à 
rallonge » et doit anticiper plus 
qu’il ne voit son parcours pour 
éviter les oubliettes, échapper à 
la chauve-souris, trouver l'épée 
magique et terrasser le dragon. 
L'imagination n’est pas sacri- 
fiée, au contraire. 


LES QUATRE VOLONTES 
DE L'ORDINATEUR 

De là aux énergies nouvelles il 
n’y a qu’un pas, que franchit 
Bandaï en introduisant sur le 
marché les premiers jeux à cris- 
taux liquides alimentés par 
l'énergie solaire. Qui pourra en- 
core dire que les jeux électroni- 
ques ne sont pas éducatifs ? 

Ils parviennent aussi à aider 
certains médecins, Dans une 
université de médecine, John 
Hopkins utilise trois program- 
mes spéciaux créés par un fabri- 
cant de jeux électroniques pour 
déterminer les effets de drogues 
anticonvulsives sur l'habileté et 
la faculté d'apprendre. L'avan- 
tage de ces jeux, selon le doc- 
teur Eïileen Vining, directeur 
adjoint de cette université, est 
que les enfants sont impatients 
de faire de leur mieux dans les 
tests de coordination des mou- 
vements. 

Le Capital Children's Museum, 
à Washington, utilise les techni- 
ques des jeux vidéo, y compris 
les brusques changements de 
couleurs et les interactions rapi- 
des entre la machine et le 


joueur, pour apprendre aux 
pré-scolaires le principe de l’or- 
dinateur. 

Des enfants apprennent le cal- 
cul en jouant avec un glouton 
affamé qui mange des centimé- 
tres de segments de lignes. 

A New York, le docteur Koz 
emploie des jeux éducatifs 
d'initiation aux mathématiques. 
Particulièrement les cassettes 
dans lesquelles les chiffres sont 
remplacés par des figures, ou 
des animaux. Cela permet 
d'éviter les problèmes de crispa- 
tion sur des symboles. Cela per- 
met aussi de placer les enfants 
directement face à l'ordinateur 
et de ne pas créer de difficultés 
comme celles qui pourraient ap- 
paraître entre un enfant et un 
professeur qui ne s'entendent 
pas. Ici, l’enfant se trouve face 
au Savoir, mais à un savoir 
souple qui peut s'adapter à lui. 
Ce n'est pas l'enfant qui doit se 
plier aux quatre volontés de 
l'ordinateur, c’est le contraire. 


Et quand en plus les program- 
mes éducatifs sont des jeux ! 
Que peut-on rêver de mieux ? 
Argument supplémentaire de 
taille pour les défenseurs des 
jeux vidéo éducatifs : ceux-ci 
sont interactifs et ne contrai- 
gnent pas l'enfant à assister 
sans rien faire aux évolutions 
des personnages sur l'écran. 
L'enfant intervient, modifie, 
fait disparaître l’image, la resti- 
tue avec de nouvelles couleurs. 
Il apprend son pouvoir de créa- 
tion et de dialogue. Il apprend 
bien avant ses parents qu'il ne 
sera pas esclave de la machine, 
ce qui lui sera très utile pour 
comprendre la société future et 
ne pas sombrer dans les délires 
apocalyptiques bien connus où 
l’on voit l’homme dominé par 
les implacables robots qu'il a 
fabriqués. 

Dans le domaine du nucléaire, 
par exemple, la génération des 
joueurs « sur électronique » 
sera plus au courant de ce qui 
peut réellement se passer dans 
un réacteur de centrale. Dans 
Reactor, la cassette vidéo Par- 
ker, il faut prévenir un accident 
dans le réacteur. Cela permet 
de voir de près ce qui s'y passe 
et d’exorciser la peur instinctive 
qu’on éprouve en entendant le 
mot de nucléaire. Et si vraiment 
la peur est irréductible, on ap- 
prend au moins pourquoi on a 
des raisons d’avoir peur et ce 
n’est déjà pas si mal. (Suite p. 48) 
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Thèmes grossiers et vulgaires dans le monde de l'enfance 


Mais surtout, le jeu vidéo, c’est 
la possibilité de s'évader, de de- 
venir un héros, d'être soi-même 
l’homme araignée, de devenir le 
Spiderman dont on a lu toutes 
les bandes dessinées, de pouvoir 
lancer sa toile pour grimper 
magiquement le long de la fa- 
çade des gratte-ciel. C’est la 
possibilité de devenir pilote du 
vaisseau de la Guerre des étoi- 
les, de rentrer dans la légende 
de l’Empire qui n'en finit plus 
de contre-attaquer. Et c'est 
aussi important — que beau- 
coup de raisons en apparence 
plus sérieuses — d'aimer les 
put électroniques. | 
France, on retrouve les hési- 
tations de médecins ou de mem- 
bres de l’enseignement à propos 
des jeux électroniques, mais at- 
ténuées À la plus grande nou- 
veauté de ces jeux qui ne sont 
connus du public que depuis un 
an et demi. 
Selon le psychanaliste Daniel 
Kipman, les jeux vidéo sont un 
phénomène de transition entre 
les jeux classiques et l’appari- 
tion du micro-ordinateur dans 
les foyers de l'Hexagone. Mais 
il ne les considère cependant 
pas comme sans danger. Les 
schémas culturels en seraient 
modifiés et les enfants devien- 
draient des machines aux ré- 
flexes conditionnés. De cette 
constatation, il déduit le danger 
de fabriquer des travailleurs à 
la chaîne en les abrutissant pen- 
dant des heures devant leurs 
consoles. Et pourtant, remar- 
que-t-il, l'heure n’est plus au 
taylorisme (forme d’organisa- 
tion du travail dans laquelle les 
tâches sont soigneusement ré- 
parties et divisées pour arriver à 
un maximum d'efficacité, mais 
où les ouvriers sont soumis à 
des rythmes épuisants et per- 
nt tout suivi dans l’élabora- 
du produit — et ainsi tout 
| éventuel qu'ils pour- 
_raient trouver à leur travail). Et 
É Kipman rappelle le prin- 
L l suivant : 


_ « Tout ce qui est répétitif, c’est 
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la mort. » 
| GROSSIERS 
_ VULGAIRES ! 


sion de plus contre les enfants à 
ajouter aux ravages considéra- 
bles causés par la télévision qui 
soumet les nerfs des plus jeunes 
à rude épreuve. « Entre les sons 
traumatisants et les couleurs 
ponctuées d’éclairs multicolo- 
res, les sens peuvent être dura- 
blement affectés. » Il ajoute 
que le temps passé par les en- 
fants à jouer aux jeux vidéo est 
pris sur le temps d'exercice phy- 
sique, la lecture, enfin toutes 
activités considérées comme 
plus saines que la vidéomanie. 
Pour alimenter la polémique 
viennent de sortir en France des 
cassettes de jeux vidéo porno- 
graphiques. Elles donnent des 
arguments de poids aux détrac- 
teurs des jeux électroniques qui 
ont beau jeu de fustiger des 
« thèmes grossiers et vulgaires 
qui ne devraient pas avoir leur 
place dans un monde réservé à 
l'enfance ». On ne saurait le 
contester, surtout si on songe 
que ces jeux sont souvent de 
très mauvais goût. Mais enfin, 
il existe un secteur classé X 
dans le cinéma et dans la vidéo 
et ce n’est pas pour cela que 
l’on rejette tout le cinéma ou 
tout le phénomène vidéo. 


Autre reproche très fréquem- 
ment adressé aux jeux vidéo : la 
violence de leurs thèmes : « Ce 
ne sont que guerres, (de l’es- 
pace ou non), dans lesquelles 
s'affrontent des êtres sans scru- 
pules et assoiffés de sang. » Il y 
a du vrai, bien entendu, si on 
examine les scénarios, depuis 
Space Invaders jusqu’à Phoe- 
nix, en passant par Buck 
Rogers, Missile Command ou 
les Guerriers de l'espace. 

Mais les joueurs répondent 
unanimement que la lutte fait 
partie intégrante de la vie quoti- 
dienne, lutte pour trouver un 
emploi et le garder, lutte pour 
élever les enfants, lutte pour 
réussir ses études et ainsi de 
suite... Et puis, le fait de 
combattre des ennemis imagi- 
naires sur un écran ne permet-il 
pas justement d’exorciser son 
agressivité, de la canaliser sur 
des figurines sans vie plutôt que 
sur des êtres de chair et de 
On retrouve là le vieux 


tater que les effets dépendent 
des individus et que — heureu- 
sement — tous ne se mettent 
pas à taper sur le voisin pour 
imiter leur héros favori. Il faut 
aussi se rappeler le mode privi- 
légié de défoulement des ou- 
vriers japonais dans les usines : 
taper à qui mieux mieux sur des 
mannequins à l’effigie de leurs 
chefs de service. Ça leur permet 
ensuite de revenir travailler sans 
arrière-pensées ! 


Un reproche majeur (encore un 
autre) consiste à prétendre que 
les jeux électroniques dévelop- 
pent chez leurs adeptes le 
complexe de l'échec puisque, de 
toute façon, ils seront perdants 
face à la machine. De toute 
façon, ils seront vaincus par 
l'ordinateur. C’est l'opinion de 
Jacques R., un père de famille 
qui a banni les jeux électroni- 
ques de son foyer. « Je sais de 
quoi je parle, car, à côté de 
mon bureau, il y a une salle de 
jeux vidéo (il ne dit pas « arca- 
des »). J'y ai passé le plus clair 
de mon temps au cours de la 
pause déjeuner ces derniers 
mois. Jamais je n’ai réussi à 
vaincre définitivement. Il n’y a 
pas que l'échec devant la ma- 
chine, il y a la rivalité constante 
et stérile (c’est lui qui le dit) 
entre les différents joueurs qui 
rêvent d'inscrire dans la mé- 
moire de la machine leur nom 
en face du meilleur score. A 
chaque fois que je rentrais 
l'après-midi, j'étais plus agres- 
sif avec mes camarades de tra- 
vail. Maintenant, j'ai définiti- 
vement cessé toute activité dans 
ce domaine et je veux en préser- 
ver mes enfants. Jamais nous 
n’aurons un jeu électronique à 
la maison. »… 


BAROMETRE 
DE COMPETITION 

L'histoire ne dit pas si pour ou- 
blier ses déconvenues, il s’est 
mis à boire, ce qui serait — 
convenez-en — beaucoup plus 
grave et tout aussi nocif pour 
ses nerfs. 

La réplique de Didier, un ly- 
céen de seize ans, fana des jeux 
électroniques, est immédiate. 
Pour lui, les jeux vidéo sont, au 
contraire, un excellent baromè- 
tre pour la motivation et la 
compétition. « Je vois chaque 
jour si je suis nerveux ou pas en 
mesurant mon habileté sur mon 
jeu de poche à cristaux liquides. 
Suivant le score obtenu, je sais 


s’il faut que je fasse mes de- 
voirs ou s’il est préférable que 
j'aille me détendre. » Puis, il 
me confie avec un sourire mali- 
cieux qu'il a tendance à inter- 
préter le verdict de la machine 
un peu trop souvent comme 
une incitation à jouer au détri- 
ment de ses devoirs. « Mais, 
s’empresse-t-il d'ajouter, ça ne 
vient pas du jeu lui-même mais 
de moi. Si je n’en avais pas, je 
testerais mes nerfs sur un casse- 
tête »… 

Quant à l'esprit de compétition, 
ses arguments sont plus sérieux. 
Il souligne que les acquis sont 
sans cesse remis en question, 
qu’il cherche toujours à dépas- 
ser son propre score, et qu'il 
n'a jamais l'impression d’être 
mis en échec par la machine. 
« Si je perds, je pense immédia- 
tement à recommencer une par- 
tie, je ne veux pas rester sur un 
échec. C’est très motivant, 
beaucoup plus que les bonnes 
notes. » 


Philippe Télion, un sympathi- 
que instituteur passionné de 
jeux électroniques, est du même 
avis. Pour lui, les jeux électro- 
niques sont une occasion de re- 
mettre en question beaucoup de 
certitudes. « Les enfants se me- 
surent les uns aux autres et l’ex- 
périence prouve qu'ils ne s’iso- 
lent que très rarement pour 
jouer loin de leur groupe 
d'amis. Ils se prêtent leurs jeux 
et comparent leurs performan- 
ces. » Il trouve également que 
les jeux électroniques sont une 
excellente introduction à l’in- 
formatique. « C’est commencer 
par l'aspect le plus attractif des 
micro-ordinateurs et c’est 
moins rébarbatif que de s’ini- 
tier tout de ar à de comple- 
xes langages informatiques. » 
En ce qui concerne l'imagina- 
tion, il est aussi positif tout en 
faisant remarquer que certains 
jeux comportent une trop im- 
portante partie imposée. 
C'est à ce petit défaut que veu- 
lent remédier les chercheurs du 
Centre mondial de l’informati- 
que, créé par Jean-Jacques Ser- 
van-Schreiber. [ls ont pour mis- 
sion d'étudier et d’aider 
l'introduction du 
teur dans les foyers et aussi 
Pour jun par ele eu : 
our eux, l’in e ap- 
portera des améliorations consi- 
dérables dans l’éducation. 
Ainsi, ils mettent l’accent sur 
(Suite p. 82) 
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CENCHESS 


ORDINATEUR D'ECHECS 


MONARCH 


Echiquier de très haute 
performance. Superbe 
présentation en bois mahogany. 

Dim. 52 x 52 x 3.7cm. 


AMBASSADOR 


Echiquier de haute performance. 
Belle présentation classique en 

bois de rose. 

Dim. 38 x 38 x 3.7cm. 


ESCORTER 


Echiquier de haute 
performance et d'avant 
garde cuivre et argent. 
Dim. 30 x 30 x 3.0cm. 
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Programmes 
Ordinateur 
presentes en 
cassentes 
interchangeables 
17 x10x18em 


La meilleure performance 


Les CONCHESS donnent une nouvelle dimension à la 
famille des échecs électroniques. 
@ Design élégant @ Prix compétitif 
@ Echiquier auto-répondeur © Possibilités sans limite 


@ Principales caracteristiques 


@ Echiquer auto-répondeur entièrement @ Le programme et le micro processeur 
automatique - aucune pression à faire sont contenus dans un module 
ni sur les touches, ni sur les cases. interchangeable. 

@ 10 niveaux de jeux. © Peut suggérer des coups à son 


®@ 2 niveaux spéciaux pour analyse de la adversaire. 
position et recherche de mat. @ Réfléchit sur le temps de son 
e Mémoire de tout le jeu permettant le adversaire. 
retour intégral de la partie. © Pratique éventuellement la sous 
promotion. 


© Peut jouer les blancs ou les noirs. ou 


jouer contre lui-même. @ Arbitre les parties entre joueurs. 


Distribue Par 


149, Bd Voltaire 92600 Asnières 
S. A. Tél: 733-80-80 Télex: 611533 
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DEUX STARS MISES A NU 


Colecovision et Vectrex ont pris bien du temps pour dévoiler 
| Ce qui a entretenu une belle légende 
consoles en mains. Et en avant-première. 
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eul coratior de ce parallélépinpède 
rectangle (38 x 24 x 7,5 cm). Les boîtiers 
fournis avec la Co/ecovision 


cree) dei x niches aména 
la moit upériel re gauche de 

petits champignons » 
de joystick dépassant dange- 


DES MANIPULATIONS 
EVITEES 


Deux touches de commande seulement 
sur la console : le contacteur « on/off » et 
une touche « reset » dont on se sert peu 
puisque la plupart des ordres so 


mis par l'intermédiaire des manettes 
jeu. Deux trappes dissimulent les broches 
d'adaptation des programmes et des ex- 


tensions. La première, située sur le 
dessus de l'ordinateur, est fermée par 
une plaquette métallique qui pivote lors- 
que vous branchez une cartouche de jeu 


Un beau pavé dans la mare des jeux vidéo. Maintenue on place par un ressort de 


: ee she rappel, elle reviendrä automatiquement à 

L'arrivée fracassante de Colecovision va provoquer sa position d'origine lorsque vous enlève- 
F £ rez le progran | v 

un sacré remue-ménage. 9 PrOGTEMMNe EST TRES 


Nous aussi, elle nous a séduit. Voici pourquoi. 


Décidément, les « 6 
pas des consommateurs ordinaires. Aver 
eux, pas question d'avoir recours aux 
gadgets, aux accessoires tape-à-l'æœ 
abondamment utilisés dans d'autres do- 
maines — hi-fi, télévision, etc. — pour 
séduire, attirer les utilisateurs potentiels 


oueurs vigec 


La devise actuelle des concepteurs de 
« hardware » pourrait se résumer à trois 
mots : sérieux, fonctionnel, fiable. Peu im- 


portante 
que la 
les amateurs se 
sionnels 

La console Coleco illustre à merveille 
ette évolution. Le design austère, rigour- 
reux, inspire d'emblée confiance mais, 
c'est indéniable, la recherche esthétique 
n'a pas été pensée bien avant. Les appli- 
ques en simili acier brossé, les ouïes 


apparence extérieure, pourvu 
technologie soit au rendez-vous 
transforment en profes- 


jouiez. Toutes les entrées de poussière 
sont ainsi réduites au maximum. La 
deuxième trappe, qui s'ouvre sur le de- 
vant de l'appareil, vous permettra de 
brancher les divers modules prévus pour 
les prochains mois ; sa fermeture est as- 
surée par une languette de plastique qui 
s'efface à l'intérieur de l'unité centrale. 
Le cordon d'alimentation, quant à lui, se 
branche à l'arrière de la console ; le 
transformateur n'est pas intégré, défaut 
(relatif) dû à son poids et à son encom- 
brement. À ce propos, il vaut mieux dé- 


53 


RE 


UNE MULTITUDE 
DE PETITS POINTS 


nresse 
aq € 


UN SCHTROUMPF QUI np pen ah 
SAUTE... es cibles métallique 


r er 
{ : [ y 
D h 
ê 1 XC 
h L 
e " t 
4 » { ) à 
1 ] 
+ nl ; j 


NESSE DES DECORS 


mel M at 10 
NA 


VIS10N 


PRES 


EXPANSION MODULE INTERFACE 


ions 


UNE PRESSION SUR LE réact 
CHAMPIGNON 


rêt est nécessaire 


rilleus 


ble pour Lady Bug, une poursuit 
à tourniquet 


ile dans un labyrinthe 


+ Nous avons aimé 


— le graphisme et les bruitages 


l'animation 


la ludothèque 
- le rapport qualité/prix 


7 | - Console 

re _- Module Turbo 

(1 X 
Here TA b Adaptateur de cartouches 
parfois pression de Clavier micro-ordinateur 
aussi bi ju e devra Track Ball 
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se passe bien tant que le joueur reste — Cartouches Coleco pour 
dans les couloirs, dès qu'il pénètre dan 
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Le Track Ball et la poignée 


les possibilités d'extension 
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de l'importance 


+ Nous avons regretté 
es Joysticks 

e design un peu austère 
absence en France du Track Ball 
et des poignées Coleco, 
disponibles aux USA 


PRIX 


| DATES D’'ARRIVEE 
EN FRANCE 


1800 francs enviror juin 
600 francs environ fin juin 
500 francs environ septembre 
non fixé décembre 
non fixé non fixée 
non fixé non fixée 
250 à 400 fran juin 
250 à 400 francs avril 
250 à 400 francs mai 


console est pratiquement 


Conçue à partir d'accords avec les plus 
grands spécialistes de jeux d'arcades 
(Bally/Midway, Nintendo etc.) la ludothè- 
que Coleco ne présente aucun déséquili- 
bre entre les jeux d'adresse, de stratégie, 
de sport 10 cartouches sont actuelle- 
ment disponibles mais bien d'autres exis- 
tent déjà aux USA ou sont en préparation. 
3 succès se détachent particulièrement, 
3 adaptations de jeux d'arcades. Turbo 
vous place au poste de pilotage d'un bo- 
lide lancé à pleine vitesse sur une route 


Se 


TILL ’ ES 


parsemée d'embüches — tunnels, fla 
ques d'huile, virages sans visibilité, etc 
Les paysages défilent également, tou 
Jours Changeants, mais le gros avantage 
de cette cartouche vient surtout du « mo- 
dule » Turbo : véritable tableau de bord 
celui-ci Comporte un volant et un accélé:- 


A £ 


commande se loge à droite de l'ensemble 


t sert de levier de vitesse. Le contact 


compensent |! absence (rela 
champ par des décors 
ignés, des perso 
rais (se ule a charmante fian( 
a un peu déçus à 
imation remarquable 


Avenger — Un parcc rs au 
Cités perdues, d'éten dues sau 


t de fonds sous-marins peuplés 
bien entendu, d'ennemis irréductibles 
Venture, un Donjons et Dragons aux 
tages tellement agréables que l'on se 


prend à retarder la victoire — Lady Bug 
Mouse Trap — 2 jeux de labyrinthe pleins 
de trouvailles ingénieuses — les titres 


proposes suscitent tous, à des niveaux 
différents, l'enthousiasme et l'admiration 
Enfin, last but not least (!) 2 modules. en 
dehors du Turbo, risquent de faire quel 
ques remous dans le monde de l'éle 
nique : le premier est un adaptateur pour 
les cassettes de format Imagic, Activ 
sion, M. Network, Parker, etc., soit la très 
grande majorité des collections dispon 
bles. Le second permettra à la console 
de se transformer en micro-ordinateur 
grâce, en particulier, à un clavier pour la 
programmation. Mais ceci est une autre 
histoire. Telle quelle, la Co/ecovision 
possède largement de quoi séduire la plu- 
part des joueurs 

Seul problème auquel elle risque de se 
heurter, un marché déjà vigoureusement 
tenu par des « ténors » du joystick et sur 
lequel déferlent sans arrêt de nouveaux 
produits. La lutte promet d'être che 
les retombées intéressantes 
consommateurs 


VECTREX:AFFUTEZ VOS REFLEXES 


Les amateurs de jeux d'arcades 
l'attendaient avec impatience. 
Les fous de combats spatiaux 
aussi. Enfin, elle est là. 
Nous l'avons soumise à notre 
impitoyable banc d'essai. 


€ € e la ement du Vectrex 
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f \ ne ociété de la côte ouest des 
J S A ) connue jusqu ic! pour ses 
montres-t elets à jeu incorporé, nous a 
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“ons multicolores el des rayor aser 
sanalant neure des consoles dont le 
pn e tena à se rapprocher sans 
esse de à de dessins animes, nous 
avions du mal à croire que le petit écrar 
c de ce système, distribué er 
Milton Bradley, puisse repré 

oncurrent bien sérieux 
Up de joueurs in DOn jeu est 


able d'un vaste Champ de visior 
uleurs éclatantes. De plus er 
es écrans géants, les sys 


tèmes de loupe que l'on 


DIUS repan 


place devant 
télévis ittirent les passionnées ( 
fanas eux vidéo. Cette tendance est 
encore accentuée par la de 


chaîne 
audio, avec 
offrent une qualité 
sans compter de 
de branchement 
in amplificateur 
aux amateurs de 


dorénavant sa 
comme une chaîne 
moniteur et tuner qui 
supérieure, 
possibilités 
raccorder sa console à 
procure des joies rares 
b 
Le 


mposer x 
vidéo » 


] Image 


multiples 


ruitages en tous genres ! Alors, s'affir- 
mer leader du M.L.J.V. (Mouvement de Li 
bération des Jeux Vidéo), prôner l'éman 


cipation, l'indépendance 
postes de télévision et 


vis-à-vis des 
surtout, se procla- 


mer l'égal des jeux d'arcade, est-il suffi- 
sant pour s'imposer sur un marché sans 
pitié ? 


L'EGAL DES JEUX 
D'ARCADE 


Le premier contact avec la « bête » est 
déroutant : on est loin des boîtiers ultra 
plats, à la ligne épurée ou au design futu 
riste des autres consoles. Rien n'a été 
fait non plus pour accentuer la ressem- 
blance avec un micro-ordinateur. Aucune 
aucune molette n'est visible : tout 
l'appareil semble avoir été uniquement 
conçu autour de son moniteur. Résultat 
un ensemble massif, à l'apparence sé 
l'écran (23 centimètres en diago 
nale) est profondément enfoncé dans le 
boîtier pour éviter les reflets génants 
l'habillage, en plastic noir mat, paraît ré 


touche 


rieuse 


Manche à balai, boutons de commande, molettes de réglage, fiche pour joystick supplé 


mentaire : l'essentiel est là 


sistant et bien conçu (une alvéole, ar 
nagée dans la structure même de l'appa 
reil, facilite grandement le transport 
bref, sans pour autant être triste, le V4 
trex est simple et fonctionnel 
NE CRIEZ PAS 

« AU SCANDALE ! » 
L'acheteur avide de jouer (qui ne s'e 
pas précipité, dans son impatience, su 
un nouveau jeu sans lire la notice ?) aura 
même une certaine émotion en cherchant 
désespérément les joysticks. Surtout 
courez pas chez votre revendeur, er 
criant au scandale : le joystick (eh ou 
n'y en a qu'un) s'intègre sous l'écra 
pour faciliter le rangement, lorsque vo 
ne jouez pas. Poussez simplement la pe 
tite languette en plastique située juste 
sous le moniteur et vous verrez le bas de 
votre appareil pivoter, se transformant er 
manette de commande. Lorsque 
fini de jouer, réenclenchez cette 
dernière les deux ergots prévus et 
bloquez-la de nouveau. Surtout, ne forcez 
jamais ; si vous éprouvez une difficulté 
quelconque à refermer l'ensemble, cela 
vient probablement du câble de raccord 
qui est mal placé 


UN VERITABLE POSTE 
DE PILOTAGE 


La plupart des joueurs, qui approchent 
pour la première fois du Vectrex, éprou 
vent une certaine méfiance vis-à-vis de 
ce joystick, véritable poste de pilotage 
(toutes proportions gardées bien sûr), mé- 
fiance qui disparaît dès qu'ils commen 
cent à jouer. Ce joystick est extrêmement 
bien conçu. Il se compose d'un petit man- 
che à balai métallique, autocentrable et 
pivotant à 360°, et de quatre boutons de 
commande. La manette est remarquable 
d'une grande sensibilité, tout en restant 
précise et suffisamment ferme (d'aucuns 
devraient bien s'en inspirer), elle autorise 
des déplacements sur le champ de jeu 
stupéfiants, dignes des meilleurs jeux 
d'arcade. On est bien loin des joysticks 
trop « durs » ou, au contraire, trop 
« flous », pour cause de mauvais réglages 
des ressorts de rappel. De même, les 
quatre boutons de commande offrent de 
multiples possibilités d'action, qu'il faudra 
combiner, si vous voulez gagner (les 
concepteurs de programmes s'en sont vi- 
siblement donné à cœur joie !), et une et- 
ficacité redoutable. Seul problème pour 
ceux qui ne « pratiquent » pas les jeux 
d'arcade : il faudra vous habituer à vous 
servir de vos deux mains. Joystick solide- 
ment fixé, grâce à des pieds en caout- 
chouc, sur une surface bien stable, piano- 
tez de la main droite avec dextérité et 
dirigez-vous de la main gauche. Rassu- 
rez-vous, vous deviendrez vite un expert 
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| une seco 
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où enrouler 


devient 


14 ner 


c est réellement ur 


PAS UNE SECONDE 
DE REPIT 


he en 


lorsquel'essentiel est là 
terriblement 


van Une 


ce banalïil électrique 
mplesergotsauraient suffi. Nul n'est 
détail ! Mais 


le joueur 


exigeant 


e haut-parleur remplit par 


faitement son office 
de moteur 
applaudissements 


de répit 


bruits 


mais 


ex 


plosions, 


mitraillagdes 


de fou 


se succèdent sans laisser 
une prise 


] def | | 
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autonome Mai usqu'à ésé 
ivait peu d'espoir que cela se réa 
moins de se lancer dar jes investisse 
ment üteux. le G 7201 eul appare 
proposer un écran intégré. restant fort 
modeste dar es ammbitior ut 
provisoire B a 
place pas u af cit 
de se ra oule € 
primordiale ola ; 
leux 
UNE EXCITATION 
SUPPLEMENTAIRE 
Au le Vectrex, en prétendant se 
ser totalement d'autre écran que le sier 
nous semblait-il bien prétentieux. d'a 


que le système retenu afin de pallier l'at 


sence de couleurs laiss 


abord ceptique : avec aque cas € 
1 un filtre en plastique teinté, au 
cé né 

l'action et ( [ 

plémentaire » au dire du fabricant 

a | Impression d'avoir affaire aux « mir 

des premières génératic ! Ce cache 

transparer it maintenant er je 


1 
vant |! écran, grâce à quatre pet z 
ches. Gare aux manipulations : attentior 
tragile ! La qualité du plastique est indé 
niabDie, m il vaut mieux éviter de mettre 


ras dessus, de les tr 
otection, etc. Un conseil : sor 


de la boîte avec son enve 
loppe en papier et rangez-le de même 


Vous eéviterez ainsi les rayures dues au 


frottement contre l'emballage. Et puis, sa 
hez que Milton Bradley s'est engagé à 
fournir des caches en plastique de re 


zhange, au cas où 
GRAPHISME STUPEFIANT 
En haut, « Player One », « Player Two 

sous ces inscriptions s'afficheront le 
scores respectifs des deux joueur er 
bas, le titre du et un aide-mémoire 
es quatre boutc du joystick sont repré 
sentés par des symboles différents, selon 
action qu'ils entrainent, lancement de 
es, fuite en hyper-espace, propu 
sion, mise en Service des bouclier 


tecteurs, etc. Une 


place, contact ! 
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VOUS ETES EQUIPE 
D'UN LASER 


ffart 


it 


Nous avons aimé 


Nous avons regretté : 


LES SUCCES D'ARCADE 
AU RENDEZ-VOUS 


Louise LABAYE Jean-Michel BLOTTIÈRE 
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Mutants impitoyables, astéroïdes glacés, 
oiseaux innommables ont sournoisement envahi l'univers cosmique des jeux vidéo. 
Branchez vos scanners, vérifiez vos rétro-fusées, affütez vos lasers 
et suivez Tilt dans un voyage hallucinant au-delà des galaxies. 
léo font t \énage Tromp ! Tromp ! Tromp ! Les ignobles 
s War Bros, 20th Century Fox, Pa créatures de l’espace descendent lentement 
mount et Disney mettent le pied tour à vers la terre ; rien ne semble devoir les ar 
da le Game business A peine rêter, rien ni personne. Personne ? Dernier 
ir les écrans, E.T Tron, La guerre héres de la terre, vous armez votre laser et 
:s donnent naissance à un jeu laites feu sans perdre une minute : le due 
vidéo qui bénéficie de l’impact et du succès électronique éternel entre joueurs et Aliens 
du film, Mais ette uson n'est pas toute a recommencé 
récente. Lorsqu’'en 1962, Stephan Russell, 
Wayne Wiitaners et J.M. Graetz, cher 
heurs du Hingham Institute (Massachus 
t USA) se réunissent pour élaborer le 
prem 1 vidéo, ils choisissent d'emblée 
LI thème qui, à l'époque, fait frémir 
les foules : la science-fiction. « A l’époque, 
vus dévorions les livres de S.I jui parais 
À te Uraëelz ! 1 ue n 
avion ment de D ton 
! éma de Bo u onné 
n pr ICT naise 
iMmeTIC | Li ipre ngotl 
ment px es peti homme u 


d’ailleurs n’a pas faibli. L'enthousiasme a 
même décuplé, voire centuplé, grâce, en 
l Trek ou 


omme Star 


SO RUEE end tÉ de à à 


même s’il n’est pa 
productions actuelle 


FINIT TOUJOURS PAR ent des championnat locaux, Dre | 
t lire us absolu ! On va même phistiqué que les 
CRAQUER Ï f ] ) oy rangées de Space Invaders se déplaçar 


pris une ride, 


»z être sûr que l’ur gauche à droite, puis de droite à gau 
l'écran ; dès qu'ils atteignent un bord 


1 Space Invaders et | 
r! jescendent d'un cran. Vos seules dé 


Space Invaders 


n a pas 
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Le monstre de l'espace (Philips) L'armada de l'espace (Mattel) TH. Invaders (T1. 99 4/A 
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g ps 6 é TT. | PE ; à ee 
er - DOMNDE CAPIOSC CT TOUS 15 GISPAaraIsSsSeni 
n'1 1 { abr ju I bonus est en fonction Cv 
ntamés | ] m € Déta eté, Impitoyabl i vous perd in T1 
Invader ba a l’écran, faisant ! 
raître sur son passage.  * * * * * 


pt 


Beaucoup plus sommaire, les Invaseurs de 
l’espace ne vous f 


inoubliable ; bruit 


laisseront pas 


2e, graphism 


encore une autre simples et le joystick peu ser 
ister dix heures mais terton VC 4000 n'arrange pas 
finissent toujours par craquer Ajoutez * 
cela 12 es qui per de jouer 


seul, à deux, à tour de rôle, à deux er 


sOURD GRONDEMENT 


même temps (opposés ou en équipe) avec RETENTIT 
des bombes zigzagantes, des boucliers mo 
VC 4000) biles, des bombes rapides et même des Changen d'époque hangement de 
Space Invaders invisibles... * % x * décor : vous êtes touiours sut 
nète, mais, cette fois-ci, vos ennemis n 


UN EFFORT ULTIME POUI 
VOUS DETRUIRI 


Beaucoup plus simple, le Monstre de l’es- 
pace (Philips) reste, lui aussi, agréable : là, 
aucune variante (synonyme de lassitude) et 
un graphisme assez grossier. Mais, si le 
principe reste le même que celui de Space 
Invaders (la terre est attaquée par l’espace) 
les concepteurs du jeu ont apporté certal 
nes touches originales : vos ennemis se dis 
simulent derrière des boucliers qu'aucun 
missile ne peut entamer ; vous-même dispo 
sez de trois abris inviolables — mais, si 
vous êtes touché, vous devrez en sacrifier 
un pour récuperer un autre lance roquettes 
— enfin, le monstre de l'espace, qui vous 
bombarde également tout au long de la 
partie, finira par foncer sur vous, dans un 
effort ultime pour vous détruire. k % *% 
L'Armada de l’espace (Martel) vous envoie 
toutes sortes de projectiles, bombes traçan 
tes, tournoyantes, des projectiles violets qui 
vibrent en tombant, des bruns qui explose 
ront en touchant le sol, des fusées gui 
dées.. bref, comme le précise très sérieuse 
ment la notice, le jeu ainsi ne devient 
jamais ennuyeux ! Le maniement ne pose 
plus de problèmes après un peu d’entraîne 
ment, entraînement facilité grâce au mode 
« Practice » : celui-ci vous permet de re- 
jouer la dernière partie du combat, plus 
lentement et avec toutes vos armes et pro- 
tections : à vous de comprendre pourquoi 
l'issue du conflit vous a été fatale, à vous 
d'élaborer une stratégie plus efficace. Seul 
défaut, une lenteur certaine... #4 x * 
Deux niveaux d’agressivité pour « TI Inva- 
ders » (Texas Instrument 99/4 À) : agressif 
et hargneux. Dans le premier cas, vos enne 
mis tirent au hasard, dans le second, leurs 
missiles sont téléguidés et visent directe- 
ment votre lance-missiles. Graphisme 
précis, mise en action des lances-missiles 
réaliste — lorsque l'un d’entre eux est tou- 
ché, un plateau va en chercher un autre de 
la réserve, et vient le placer en position de 
tir et surtout des touches originales. 
Pour obtenir le maximum de points, il faut 
atteindre la soucoupe hostile en son cen- 
tre ; après l’extermination d’une vague 
d’Invaders, la soucoupe réapparaît : cha- 
que fois que vous la touchez, elle rebondit 
vers le centre de l’écran en diminuant ; 


sont plus de simples Space Invaders, robots 
anonymes avides de destruction es Gor- 
gones, monstres farouches et résolus, atta 
quent l’Atlantide — cité fabuleuse et mvy- 
thique. Parallèlement au thème qui s'est 
précisé, le graphisme est devenu beaucoup 
plus fin : les vaisseaux ennemis adoptent 
des formes, des couleurs variées. La ville 

e-même est nettement visible avec ses 
rtiers différents (la plaine Aqua, le 
palais du Dôme et le bazar du Pont), ses 
générateurs d'énergie et, bien sûr 
postes de défense. Tout est calme et 
vaque à ses OCCupalions ordinaire lorsque 
retentit un sourd grondement. La flotte en- 
nemie approche ; il vous faut anéantir les 
vaisseaux avant qu'ils n’aient pu traverser 


tro 
ses OS 


chacun 


act 


rition, leur rayon de la mort dé 
centre vital de la ville. Bien enten 
tesse des assaillants varie, et l’on ne sait 
jamais de quel côté ils vont surgir. Heureu- 
sement, leur bombardier-pirate, le plus 
mortel de tous, est toujours annoncé par 
un vrombissement particulier : si vous le 
détruisez, tous les autres navires spatiaux 
explosent. Un plus : il est possible de jouer 
à deux en équipe. (Atlantis — /magic). 
kkkk * 

Hélas, votre belle ville n’a pas pu résister 
aux vagues impitoyables des assaillants. 
Dernier survivant, vous vous enfuyez à 
bord de votre vaisseau : vous êtes devenu 
un errant voué à une infinie solitude. Sour- 
dain, un appel de détresse vous parvient. 
La terre est attaquée par des Aliens qui 
capturent hommes, femmes et enfants pour 
les transformer en d’impitoyables mutants. 
Vos missiles lasers entrent en action : les 
Piégeurs, Bombardiers et autres Insectoïdes 
disparaissent de votre écran-radar. Mais 
une deuxième vague se rapproche : deux 
Terriens sont happés par leurs rayons dia- 
boliques. D'un tir bien ajusté, vous faites 
sauter l'attaquant et « cueillez » au vol les 
humains affolés pour les poser délicate- 
ment au sol. Mais trop, c'est trop, devant 
le nombre d’ennemis, vous vous résolvez à 
faire exploser une de vos super bombes et 
tous les Aliens disparaissent dans le néant. 
Un vaisseau sophistiqué qui permet toutes 
les manœuvres (le Defender d'Atfari) un 
scanner relativement précis (dommage que 
le clignotement de points sur l'écran soit sh 


65 


X 1 (L pr 
I € | iux | léf nse, tout sautera et 
e ad: À | 1 Star Strike 
it irquat (M 1) accentue e sentiment de 
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eo noins ous ke . Ca prendre à zéro : humiliant kk k * 


hie, ‘vous d Lassé de sauver 


vos semblables, vous vous 


uvrez avec horreur qu'ils se sont réfugiés etes retiré au fin fond du cosmos, au beau 
tation spatiale redoutable. u d’un champ d'’astéroïdes. Curieuse 
hée est visible : si la Terre il faut le reconnaître, mais bien digne 


que vous aye Votre 


à sa plus simple expres 


avide d'émotions 


réduit 


aventurier 
vaisseau est 
sion : 1l s’agit en fait d’un simple canon qui 
des torpilles à photons, peut dispa 


aître dans l’hyper-espace, basculer ou se 


)TOLCgEr pendant quelques secondes der- 
invisible du commun des 
rtels. La stratégie est très simple 

ans arret, 


ible (si 


Cccran 


faites 


léplacez-vous le moins pos 


vous êtes obligé, revenez dès que 


ossible au centre de l'écran) et méfiez 
vous de l’hyper-espace qui vous parachu 
jans les inattendus de 
écran au risque de vous faire pr 
dès votre réapparition. Bref, de 


ré 1 
[a le 


les plus 


vil 
coins [ 


vériser 
action 
C C toujours de l’action 
Asteroid un grand succès d’Atari qui souf 
ire peut-être aujourd’hui de son graphisme 
eu précis. À cet égard, l'apparition de la 
onsole Vectrex 


1 action, 


redoutable, surtout lors 
les explosions d’astéroïdes 


teme 4 


Le fameux sys 
inutile 
cherche à créer des jeux 
comme le Pac-Man, permet une animatior 
lantastique, avec des explosions en trois di 
mensions splendides. Mais dans ce type de 


cassette, le jeu, inutile de le rappeler, ne 


vecteur, qui est 
lorsque l'on 


totalement 


laisse pas le temps de s'attacher à ces 


l 


détails » L'action ! 


prime 
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Vectrex 
d’ailleurs de cet avis, 


Les concepteurs du 
sont 
puisqu'ils ont lancé un jeu 

bâti autour d'un moniteur 
noir et blanc. Mine Storm 
reprend le thème d’Aste- 
roids. Un vaisseau hos 
tile sillonne l’espace, 
abandonnant derrière 
lui des mines terrible- 
ment dangereuses 

Vous voilà au beau 
milieu d’un tourbil 
lon d’explosifs aux 

antennes très cha- 
touilleuses ; à 


vous d'être e 


Treshold (Tigervision) 


+ 


Space wars (Vectrex) 


lus rapide 


néro 1, 


Dans le champ de mines 
pas de problème, tirez comme ur 
tournant sur vous-même. Par 
le champ numéro 2 exige beaucour 
plus de doigté : certains explosifs, en écla 
tant, libèrent des billes d’acier qui partent 
toute Mieux vaut 
tendre d’en être assez éloigné pour les fair 
vous aurez alors le temps de 
> la fuite, 


vitesse, en [ous sens 


sauter pre 
1 


soit en disparaissant dans l’hy 
facile, mais dangereux 
matérialisez sur une min 
soit en utilisant vos moteurs plus 
si vous les maîtrisez bien. Quant au chamy 
numéro 3, préférons vous laissez 
aller seul : il est rare d’en revenir intact 
Brutalité de l’action, finesse des déplace 
ments, graphisme prodigieux, cette cassette 
passionnante en remonte à ses afînées 
*k k à k + 


per-espace 


vous vous 


nous 


Epuisé par cette lutte contre des ennemis d 
pierre ou de feu, vous vous réfugiez dans 
in secteur de la galaxie apparemment dé 
sert. Soudain, un objet apparaît dans 
lointain ; Space War, la guerre de l’espace 
vient de commencer. Rassurez-vous, elle ne 
débute pas à grand fracas : cette cartouche 
d’Atari fait partie des jeux de la seconde 
genéralion, au graphisme tres pauvre, aux 
variantes peu élaborées. Vous disposez de 
réserves de carburant et d’une provision de 
missiles, qui s’épuisent au cours de la par 
ue. Le jeu ? Très simple : il faut faire ex 
ploser le plus souvent possible l’aéronef en 
nemi en évitant, selon les variantes, le soleil 
cosmique qui vous attire inexorablemer 
en fuyant dans l’hyper-espace ou en retr 
vant sa base stellaire. Bref, une cartouche 
reposante pour les plus grands, mais encore 
très agréable pour les plus petits. + 


Chasseur de l'espace (Mattel) 


dizièmes de secondes. C’est peu, mais cela Beaucoup plus délicats vous semb 
suffit à vous menacer. À vous de les éviter déplacements de votre Chasseur de l'es 
our permettre à votre bouclier de se re pace. Grà À top 
rspêt ] t à " onstituer. Une soucoupe surgit de l’e il va et vient, au fin l 
itial À peine pace elle fonce sur vous, tous laser recherche de faucons assez part 
ins un autre secteur, vous êt lehors. Et votre canon à photons est bien ours de leurs on 
à nent a ssé par des er s incor peu maniable ! Seule solution, filez vous bulles qui sont mortelles pour qu 
lécroch pidemer dissimuler derrière les astéroïdes qui, d'en chent. Un jeu qui exige du doigt 
fu 1e ( mis, deviennent alliés : si l’aéronef hos maîtrise parfaite du joystick Ma 
ulla it pui H es heurte, vous êtes sauvé jJusqu'£ onseil IT us pas »p d 
È l’autr plus rapide lus étroits prochain assaut. Une cartouche étonnante espa incl ) 
nbes pleuvent, certaines peuvent hoisie par le magazine Electronic Games que : il vous indiquera la direc 
nên tre téléguidées ! 11 vagues au tota pour représenter les jeux Philips au tableau fusées de propulsion. #% * * 
pou IX us détruire Gra me et d'honneur des jeux vidéo. Bien mérité Malgré n titre F que simila Star 
bruita ne sont pas bien gais. C’est dom hkhkk Hawk (Vectrex) se rapproche 
a À )s lexes risquent d’être r Space Armada. Le sol défile sou 
ide reuve par Threshold, une cartouct blot panoramique. Dans votre vis 
var Tigervision. + x *x * apparaître des combattants, f 
) Ju t ti dé À 1 l ombats spatiaux signés Philips sont animés de mauvaises Intentions 
as us le crovez ! Car presque tous séduisants. Combattant de la phémisme !) Bom rackets, n e 
pace arybde et Scylla ne sor liberté, vous affrontez des envahisseurs po succède ine cadence infer 
loin, Space Chase !/ Apollo) reprend exacts seurs de mines, tout en essayant de délivrer n'avez que 60 secondes pour 
ment le même thème que le jeu précédent iu passage vos concitoyens. Le graphisme, maximum dq d'envahir 
1 ins de vaisseaux différents (seul in peu décevant, est largement compensé pace vital. Parfois surgissent des vaissea 
leurs ivements varient), s avec des par l’habileté qu'il vous faut déployer amiraux. Touchez-l votre temps de sur 
éclairages changeants (combats de jour et Selon la variante choisie, vous avez ur vie augmente de 5 secondes, mais 
4 de nuit). 24 variantes sont à votre disposi laser en panne, ne pouvez vous déplacer tion de la terre s'accélère Sid ! 
s la tension nerveuse est quand sinon sur une ligne fixe, allez à votre guise kkk*k 
| mên oins forte que lors des précédents dans tout l’espace, mais à vitesse réduite, Même principe, mais effets diff 
comba + + ‘c. Très original ! Nexar offre quelques variantes intéressan 
Tout ces agressions vous ont épuisé RARRYR tes tous vos tirs partent de l’endr 
Branchez-donc votre champ magn Retour à Vectrex, peut-être l'ennemi le plus se trouve le viseur pour s’estomper a el 
tection et détendez-vous. Au terrible des spatiaunautes. Space Wars re tre de l'écran, des émetteurs apparaissent 
écran, vous regardez tranquillement défi prend le scénario de la cartouche Atari, en régulièrement, signalés par une petite musi 
es astéroïdes multicolores (Les satellites autrement plus difficile Les deux vais que mais n’atteint pas le niveau de simu 
attaquent — Philips). Peu nombreux, ils ne seaux foncent dans des éclairs bleutés, fi lation graphique du Vectrex. Dommage 
r ent pas en péril votre existence. S'ils se lent, virent sur place en un ballet mortel pour Spectravision, car la rapidité de cer 
nt à votre vaisseau, ils explosent Une simplicité brutale pour un combat sans taines parties est époustouflante. Un plus 
souga leur nombre s'accroît. Danger ! merci dans cette cartouche, avantagée par une démonstration de jeu se met mal 
vot irrière magnétique vous le joystick fantastique de l’Independant quement en route si vous ne jouez pas 
chaq hoc, vulnérable pendant Video System. *k *k * kk*k 


tement attendu le lever du soleil, nous vou 
E Patrol 


SAUVER LES ORPHELINS 


Après ces longues errances, avide, non plus 
de solitude, mais de contact, vous décidez 
de consacrer votre vie à sauver les faibles et 
les orphelins. Digne descendant de Noé, 
vous fondez l'arche cosmique qui va voler 
au secours des habitants d’Alpha Ro, un 
système solaire en voie de destwuction. 
Après avoir affronté la barrière de météo- 
res qui entoure chaque planète, vous tentez 
de capturer deux petites créatures affolées. 
Parfois un rayon automatique de protec- 
tion jaillit. Gare à lui ; à son contact, vous 
seriez foudroyé. Simple et amusant, Cos- 
mic Ark d’Imagic séduira tous ceux qui ne 
recherchent pas un affrontement trop bru- 
tal. Enfin, si vous ne suffisez pas à la 
tâche, il vous reste toujours la possibilité 
de vous adjoindre un coéquipier pour pilo- 
ter la navette spatiale qui part récupérer les 
habitants des différentes planètes. 
LÉLS. 

Devenu un maître en combats spatiaux, 
vous recevez un appel des Yars, descen- 
dants de la mouche terrienne. Le Qotile les 
a attaqués sans crier gare et a détruit une 
de leurs bases. Aidez-les à s’organiser pour 
résister contre une volonté de destruction 
aveugle ; cela vous sera utile à vous aussi : 
avec les réflexes acquis lors des affronte- 
ments, vous ne craindrez plus grand-chose, 
Une cassette Atari supérieure à la moyenne 
qui exige un doigté et un instinct particuliè- 
rement développés. + x k % 


Suit alors une série de missions toutes plus 
éprouvantes les unes que les autres. Sur la 
planète Spectra, vous foncez en un par- 
cours hallucinant au-dessus des terres 
arides (plus pratique pour le graphisme !) à 
la recherche de bases à détruire. Des missi- 
les, des torpilles à têtes chercheuses tentent 
de vous envoyer au tapis. Et le combat se 
poursuit, sans même s'arrêter à la tombée 
de la nuit — jamais vous n'aurez plus for- 


aVI- 


blème. Funeste erreur ! Vos ennemis sont 
rapides et n'hésitent pas, eux. Le type 
même du jeu à record, qui n’admet pas le 
moindre relâchement et vous mène au bord 
de l’hystérie, si l'endurance vous fait dé- 
faut. # k x # x 

Mais c’est avec Vanguard, un des derniers- 
nés d’Atari, que vous avez le plus souffert. 
Dans un tunnel sans merci, vous affrontez 
tous les types imaginables d’assaillants. 
Pourquoi ? Il vous faut impérativement at- 
teindre la cité des mystères et détruire le 
grand Gond, force cruelle et faisante. 
Heureusement, votre hélicoptère spatial est 
parfaitement équipé et fait feu de toute 
part. De plus, outre une version d'auto-dé- 
monstration, vous avez la faculté, aimable- 
ment proposée par l'ordinateur, de conti- 
nuer la partie là où vous avez été détruit et 
cela autant de fois que vous le désirez. Rien 
ne vous empêche donc de repérer les lieux 
si vous le désirez, mais méfiez-vous : la vic- 
toire ainsi obtenue risque d’avoir un goût 
amer ! x # x x x 


NE VOUS AFFOLEZ PAS 


Scramble, de Vectrex, ne propose pas, 
hélas, cette possibilité. Pour tout connaître 
du jeu, il faudra peu à peu apprendre à le 
maîtriser, au prix bien sûr de nombreuses 
défaites. Nous ne reviendrons pas sur la 
qualité graphique de l'Z.V.S. Mais réelle- 
ment ce jeu serait digne de figurer dans une 
par la variété des décors, par la bru- 
talité de l'action, tempérée par la finesse 
des mouvements à exercer sur le palonnier. 
RL: 
« Allo, Allo, la planète Zardon lance un 
appel à tous les combattants intergalacti- 
ques. Nous sommes attaqués par les Kryto- 
liens, je répète... » A peine le message 
reçu, vous entrez les coordonnées de la pla- 
nète Zardon dans votre ordinateur, enfon- 
cez le bouton d’hyperespace et, instantané- 
ment, vous vous retrouvez au centre de 
commandement des Zardoniens. Il était 
temps ! Les premiers engins balistiques in- 
terplanétaires foncent sur vos six villes et 
sur la base de missiles anti-missiles. La 
place où se trouve votre cuiseur détermine 
le point d'impact de vos tirs : tenez compte 
des délais entre la mise à feu et l'explosion 
Et surtout, ne vous affolez pas ! Soudain, 
des missiles de croisière surgissent dans un 
sifflement suraigu. S'ils sont « bornés », 
pas de problèmes, mais, s'ils sont « intelli- 
gents », votre vie ne tient plus qu’à un fil. 
Missile Command d’Atari n’a pas pris une 
ride ; certaines vagues d’attaque vous 
clouent littéralement sur place. Paralysé 
par la peur, vous restez là sans rien faire, 
assistant à votre débâcle... Effondrant ! 
LL: 
Vous avez pris goût à la fermeté d’un sol 
bien stable sous vos pieds. Finies les ma- 
nœuvres dans un espace truffé 
d'obstacles. La situation est-elle beaucoup 
plus confortable ? On peut en douter lors- 
que Mégamania (Activision) lance ses 
vagues hétéroclites sur vous... hamburgers, 
gâteaux, insectes, pneus, diamants, fers à 
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repasser, nœuds papillons, dé spatial défer- 
lent sur vous ; de plus vos réserves d'éner- 
gie s’épuisent à une cadence infernale. Le 
rythme insoutenable a même entraîné des 
cas de délirium tremens particulièrement 
graves, entraînant de graves confusions 
entre gâteau et fromage rond, pneu et cor- 
nichon etc. etc... ! # x x x # * 


Après cette épuisante partie, les Guerriers 
de l’espace semblent presque reposants, 
pour peu que vous restiez vigilant. Des 
créatures multicolores volent au-dessus de 
vous, lançant régulièrement leurs bombes 
électriques. Parfois surgissent d'énormes 
araignées qui, lorsqu'elles vous touchent, 
vous électrocutent. Intéressante par la va- 
riété des situations, par la parfaite coordi- 
nation des tirs qu’elle exige, par son gra- 
phisme multicolore, Les guerriers de 
l’espace (Apollo) laisse un peu sur sa faim. 
Dommage, car les ingrédients du succès 
étaient réunis ! x x * 

Très drôle quoique déprimant, Astromash 
(Mattel) tient un compte scrupuleux de vos 
points, même s'ils sont négatifs !! Des asté- 
roïdes tombent sur le sol ; s'ils l’atteignent 
malgré vos tirs (automatiques ou manuels) 
vous perdez des points. S’ils vous touchent, 
en plus d’un malus, votre laser disparaît. 
Enfin, un missile tourbillonnant, annoncé 
par un sifflement, ne doit en aucun cas at- 
teindre le sol, ce serait la catastrophe. 
Distrayant plus que stressant : à recom- 
mander aux plus-petits. x # # 

Brancher Demon Attack (magic) sur sa 
console entraîne un changement total d’at- 
titude ; terminé le repos, les choses sérieu- 
ses commencent ! Des légions d'oiseaux de 
mauvais augure, aux gloussements sinis- 
tres, planent dans le ciel glacé de Krybor. 
Vous avez beau les abattre, ils renaissent 
immédiatement, se dédoublent parfois pour 
mieux vous attaquer. Heureusement, vous 
disposez de missiles guidés, pouvez « tra- 
vailler » en équipe (simultanément ou à 
tour de rôle) et des bonus vous attribuent 
de nouvelles réserves d'énergie... Parfait ! 
LRSSLS: 

La compétition promet d’ailleurs d’être 
rude entre Atari et Imagic. Le Phoenix 
d’Atari est, lui aussi, un modèle du genre. 
Rapidité inégalée de l’action, 

de tableaux, Le rt séduisant, le succès 
est assuré. Terrifiants, les gros oiseaux ne 
périront qu'une fois atteints au cœur. Si 
vous vous bornez à sectionner une aile, ils 
continuent à exercer leurs ravages et peu à 
peu, le membre blessé se régénère. 
LÉRSLSS: 


Zardon lan 


Star Raiders, 


Cosmic ark (Imagic) 
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Planet patrol (Spectravision) 


Laser blast (Activision) 


Scramble (Vectrex) 


Yars revenge (Atari) 


L'empire contre-attaque (Parker) 


Vanguard (Atan) 


Missile 


command (Atari 


ou détruit. Er 
is pouvez regagner la | 
parer les dommages et ensuite ret 
Suivant les jeux, ur 

e ces scénarios peuvent m 
version ordinateur { 
Carte est un élément de straté 


dial. Représentant plus de 100 galaxies 


idique la position de ses 
celle des flottes ennemies. Une 


route dès le départ du 


les ennemis s’approchent de 
es. Lorsqu'une d’entre elles 
cerclée, vous disposez d’une 
t 


emps réel pour la dégager. Vous dépls 
un curseur dans les diverses galaxies 
indiquer vers laquelle vous désirez all 
compteur vous indique la somme d’én 
requise pour chaque déplacement. Une 
la destination choisie, vous entrez I 
phase d’hyperespace 

Dans les versions console de jeu, seul Star 
Voyager ne présente pas de carte galacti- 
que, les plus réussies étant celles de Phaser 
Patrol et de Starmaster pour le VCS, celle 
de Space Spartans pour l’Intellivision 

A noter 

e Le graphisme exceptionnel de Phaser Pa- 
trol. 

e La faiblesse graphique et stratégique de 
la carte de Star Raiders (VCS) 
e Le concept un peu différent 
tack et de Space Battle où vous 
plusieurs groupes de vaisseaux 
envoyer à bon escient contre telle ou te 
flotte ennemie 


Sur Atari 400/800, une fois choisie | 
nation, une phase d’hyperespace vou 
traverser les galaxies à des vitesses 1 
Des effets sonores à base de basses fré- 
quences, le défilement des nuées d'étoiles et 
des météorites, l'obligation de maintenir le 
vaisseau sur sa route (le moindre écart à ces 
vitesses vous déroute terriblement), tous ces 
éléments font de la phase d’hyperespace un 
moment étonnant, surtout sur un grand 
écran 

C'est certainement la phase la moins bien 
rendue sur les consoles. Seul Starmaster 
tire son épingle du jeu, mais loin derrière 
cependant 

Si la phase d'hyperespace vous a emmené 
dans une zone occupée par l'ennemi, 
l’alerte rouge vous avertit du danger. Un 
ordinateur de bord vous donne l’orienta- 
tion, les coordonnées et la distance de l’en- 
nemi le plus proche. Avec le manche à 
balai et le sélecteur de vitesse vous réalisez 
le contact. Si l’ennemi passe derrière vous, 
vous pouvez afficher à l’écran le hublot ar- 
rière. 

Vous êtes confronté à trois types d’enne- 
mis, dont un est particulièrement redouta- 
ble — puisque doté comme vous de bou- 
cliers protecteurs, il doit être abattu 
pratiquement à bout portant. Le réalisme 
des combats est poussé à l'extrême. Si au 
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Space cavern (Apollo) Astromash (Mattel) Phœnix (Atari) 


LL 


Space battle (Mattel) Space spartans (Mattel) 
TYPE D'APPAREII ATARI 400/800 ATARI VCS MATTEL INTELLIVISION 
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plus terrifiantes 


moment où vous traversez les débris de 
l'ennemi que vous venez d’abattre, vous sé 
lectionnez le hublot arrière, vous voyez les 
débris s'éloigner lentement dans l’espace. 
Ces combats, qui deviennent très violents 
quand vous sélectionnez des niveaux de jeu 
élevés, occasionnent de nombreux domma- 
ges avant une éventuelle destruction : vos 
canons, votre bouclier de protection, vos 
moteurs peuvent être endommagés ou dé- 
truits mais aussi votre ordinateur de bord 
(plus de renseignements de position ni de 
distance), votre radio (la carte galactique 
devient muette) ou encore votre Long 
Range Scan. Le LRS est une carte supplé- 
mentaire, une sorte de radar qui marque les 
positions respectives de votre vaisseau de 
l'ennemi et de la base dans l’espace. Bien 
utile, surtout si d’autres instruments sont 
endommagés. 

En ce qui concerne les consoles de jeu, le 
tableau indique pour chaque cartouche les 
éléments présents par rapport au scénario 
original. 

À noter : 

e Seul le Star Raïiders (VCS) a plusieurs 
types de vaisseaux ennemis. 

+ Le réalisme du tir sur Phaser Patrol. 

+ Une première chez Mattel : un certain 
nombre de renseignements utiles à la pour- 
suite des combats sont émis oralement par 
des voix — masculines ou féminines. L’in- 
telligibilité n’est bien sûr pas parfaite, sur- 
tout dans la version anglaise qui était celle 
de l'essai, Une version française est prévue. 


RETOUR AU BERCAIL 


Endommagé ou à court d'énergie, vous re- 
tournez de temps en temps recharger vos 
batteries à votre base. Les éléments de re- 
cherche (ordinateur de bord, Long Range 
Scan) sont les mêmes que ceux qui permet- 
| tent de détecter les ennemis. Une phase 
| d’hyperespace vous permet ensuite de vous 
| y rendre, Une fois le contact établi, un 
! petit LEM de dépannage se détache et vient 
vous réparer et vous ravitailler. Et le 
combat peut recommencer, l’Empire 
compte sur vous. 
Pour les consoles de jeu, seul Starmaster 
visualise le retour à la base avec une phase 
d'amarrage relativement difficile. 
Le retour à la base sur Space Battle ou 
Space Attack sert à d’autres fonctions que 
de réparation ou de ravitaillement. Il vient 
s'inscrire dans la stratégie de défense de la 


base. 
Avec Star Raiders on quitte le domaine du 
jeu simple pour entrer dans celui de la si- 
mulation. À en croire les résultats des hit- 
parades où il a été élu « meilleur jeu de 
l’année 82 » ce type de jeu a les faveurs de 
la majorité des joueurs. Avec la baisse de 
prix des mémoires et l’amélioration specta- 
culaire du graphique disponible sur les 
micro-ordinateurs et les consoles de jeu, 
l'avenir devrait leur apporter ce qu'ils sou- 
haïtent : des simulations de plus en plus 
terrifiantes. Vision d’avenir ? 

3.M. BLOTTIERE/P. GIUDICELLI 
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LES SUEURS FROIÏDES 


Les jeux d'arcade font encore dans le terrifiant. 
Et les flippers dans la perfection. C'est du moins ce qu'il ressort 
de notre dernière incursion dans un univers qui n’a pas fini de vous surprendre. 


MILLIPEDE 


Complètement renouvelé ! Plus fort, 
plus difficile, plus rapide ! Après Cen- 
tipède, voir Millipède. Les terribles pur 
naises sont de retour. 
ze nouve eu d'ar 


il recueille ur 


le 
e aucs 


J e stress et les sL 
OI Iipède, mais multipliés pa 
Entre autres bestioles 
jue y a l'araignée, l'abeille 


le moustique et autres scara 
archer qui doit protéger 


ire contre les insectes marau 


deviennent q 


U£ DIUS agressiis a mesure que le 
eu avance. Quant au Millipède vous 
savez nose gluante qui dégouline du 

ecr JUSQU au SOI VOUS QI£ 


dans des endroits fixes dont vous pouvez 
déclencher le tir à tout moment 

Des survivants ? Dans la salle d'arcades 
OÙ nous avons testé le jeu, il n'y en avait 
pas beaucoup 

MILLIPEDE d'Atari * * * # 


On ést prié d’attacher sa ‘ceinture, 
arce que Buck Rogers, ça décoifte ! 
ans la foulée de la bande dessinée, 

du film à grand spectacle bourré 

d'effets spéciaux et d’une série qui 

fait fureur outre-Atlantique, on en a 

pour un bon coup de tension nerveuse. 

L'aventure du personnage légendaire est 

fidèlement reconstituée. Mais le plus sa 

sissant est l'impression d'être réellement 
aux commandes d'un vaisseau spatial 
tant les images sont bien rendues. Ce 
que VOUS voyez, c'est ce que voit Buck 

Rogers sur son propre écran 

Le scénario est en plusieurs séquences 

Incontestablement, la plus terrifiante est 

bien celle du «trench » dans laquelle 

faut piloter dans une sorte de « vallëe de 

a mort », éviter les vaisseaux ennemis et 

maintenir son cap coûte que coûte. Le 
eu existe dans une version « debout » et 

une version « assise » à laquelle on don- 


nera — comme toujours — une large 

préférence 

BUCK ROGERS de Sega * # # # # *# 
SKY ARMY 


L'hélicoptère semble être l'instrument 
idéal des armées modernes tant dans 
les guerres réelles que dans les guer- 
res de jeux électroniques. Sur les 
micro-ordinateurs, Choplifter fait un 
malheur, gageons qu'il en sera de 
même pour Sky Army dans les arca- 
des. 

Vous pilotez un hélicoptère très maniable 
dans un espace aérien infesté d'hélicop 
tères ennemis qui vous tirent dessus allé- 
grement (et précisément !) et cherchent 
aussi (c'est bien naturel) à vous percuter 
Tout en cherchant à éviter ces pièges 
vous ne resterez pas inactif si vous vour- 
lez aider votre armée à remporter la vic- 
toire. Votre mission précise consiste à 
porter des éléments de pont d'un point de 
rendez-vous jusqu'à la verticale du fleuve 
qui sépare vos combattants du champ de 
bataille. Quand vous aurez achevé votre 
mission, les fantassins pourront gamba 
der sur l'autre rive pour aller massacrer 
les méchants (heureusement vous ne ver- 
rez pas cette scène, mais il suffit de 


maginer) et vous devrez rejoindre votre 
base 
Les différentes phases de jeu présentent 
de sensibles variantes puisque dans 
première vous vous contenterez de prot 
ger le pont qui sera construit progressive 
ment et automatiquement et dans la 
conde ce sera à vous que reviendra la 
délicate construction 
Votre tir peut être vertical (de haut er 
bas), ou latéral (à droite ou à gauche) 
C'est incontestablement le tir latéral qui 
est le plus précis, mais c'est aussi celui 
qui vous expose le plus au tir de l'ennem 
SKY ARMY de Karateco # # 


SATAN'S HOLLOW 


Le maître des ténèbres vous convie à 
un jeu qui n’a rien de morbide mais qui 
n'en demeure pas moins effrayant. En- 
touré de gargouilles grimaçantes et de 
créatures immortelles plus horribles 
les unes que les autres, il règne sur 
son antre. Aucun mortel”ne traverse le 
pont de la Mort qui enjambe la rivière 
de Feu. Lucifer ne craint personne 
dans son infernal monde souterrain. 
Personne ? 

Peut-être pas. D'entrée de jeu — his- 
toire de vous mettre en condition — re- 
tentit la wagnérienne musique de La Wal 
kirie 
Maintenant, vous êtes en forme pour af- 
fronter les gargouilles hideuses qui vous 
assaillent. Elles se présentent en forma- 
tion et vous lancent leurs charmants 
petits œufs de feu et de tonnerre. Elles 
cherchent à détruire le pont sans fin 
Mais elles ne sont pas seules et vous de:- 
vrez aussi éviter le souffle mortel de la 
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JOUST 


La grande nouveauté de Joust est de 
permettre à deux personnes de jouer 
simultanément. Elles peuvent se 
combattre l’une l’autre ou bien 
combattre ensemble un ennemi 
commun. 
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ST de Williams *# * * *# 
SCORPION 


Un remarquable graphisme pour un jeu 
terrifiant, c'est la première impression 
que donne le Scorpion. Et puis on 
s’habitue, on surmonte sa terreur et on 
se lance dans la bataille pour réaliser 
le meilleur score possible. 
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Buck Rogers 


Olivier CHAZOULE 
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DES PRIMES IMPORTANTES 


Second grand format « Stern », « Chee- 
tah » se distingue par les différentes 


exploitations 
gets. 

La première sèrie de ces drop-targets, au 
sommet du plateau, accessible par les 
bumpers, fait progresser le multiplicateur 
de bonus (coefficient 2, 3, 4 et 5) 

La seconde série, un peu plus bas, re- 
prend le principe des « jackpots », en de- 
mandant l'alignement de 3 étoiles de 
même couleur. Chaque drop-target doit 
ainsi tomber à l'instant précis où se pré- 
sente la couleur choisie, matérialisée par 
une lumière courante 

La série médiane, composée de 5 cibles 
doit être exécutée plusieurs fois dans l'or 
dre 1-2-3-4-5 

Des primes importantes et avantages ré- 
compensent chaque étape. A titre 
d'exemple, la seconde réussite de la 
combinaison accorde la valeur du bonus 
dans l'interminable couloir latéral gau- 
che : soit un maximum de 500 000 points 
Enfin une quatrième série complète épi- 
sodiquement le travail des précédentes et 
éclaire un extra-ball concrétisé sur l'uni- 
que cible fixe de l'appareil. Deux passa- 
ges, ainsi qu'une cible tournante, attri- 
buent également des extra-balis en 
concordance avec deux autres missions 
à réaliser. Les passages primés d'un spé- 
cial sont également indépendants 

Dans les pays interdisant le gain de par- 
ties rejouables, dont l'Italie, Cheetah uti- 
lise alors une mémoire cumulant les 
extra-balis, selon le principe « add-a-ball » 
inventé en 1960 (x Flipper » de Gottlieb 
oct. 60). Le jeu imaginé par Harry Wil- 
liams devient, dans ce cas, une extraordi- 
naire machine à concours, records, voire 
marathons.. 


NOUVEAUTES : 
UN REJETON DE PLUS 


La famille « Pac-Man » s'agrandit : la 
cigogne y 4 nous livre un rejeton, 
poursuivant la lignée issue de Pac- 
Man, Super Pac-Man, Mr. & Mrs. Pac- 
td qu'il s'agisse de vidéos ou de 


es séries de drop-tar- 


. 


Le bébé hérite donc des caractéristiques 
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des machines ayant vulgarisé, à travers 
le monde, son nom et ses graphismes, 
pour se présenter comme un jeu vidéo 
doublé d'un jeu de pinball, et vice-versa. 
Inky, Blinky, Pinky et Clyde hantent ici 
une succession de nouveaux labyrinthes 
qui se distinguent également par l'ab- 
sence initiale des capsules fortifiantes et 
la percée de 2 sorties, ouvertes ou non, à 
la base de l'écran 

Le Pac-Man se promène donc selon son 
habitude en empruntant toutes les voies 
de circulation, gobant un fruit ou une cap- 
sule, pourchassant les fantômes bleus de 
peur, et cherchant à regagner le plateau 
du flipper où l'attendent les armes indis- 
pensables à sa mission 

Le cycle d'une partie se déroule ainsi; 
Pac-Man essaie de parcourir toutes les 
allées du premier labyrinthe sans se faire 


COPA SERVIGE 
lis 


prendre par ses ennemis héréditaires. S 
n'est pas trop téméraire, il regagne l’un 
des 2 accès du plateau du flipper, et la 
bille d'acier poursuit son existence jus 
qu'à sa sortie où le jeu reprend en vidéo 
Malheureusement pour Pac-Man, le repli 
vers le pinball lui est interdit maintenant 
la meilleure chose à faire est de jouer le 
kamikaze, d'effectuer tout le parcours et 
d'obtenir ainsi un labyrinthe différent 
mais pourvu des précieuses sorties 

En vérité, ce qui précède n'est possible 
que si la phase « pinball » a été rentable, 
si les drop-targets ont donné les précieu- 
ses capsules fortifiantes, si les passages 
ont augmenté la valeur des fruits ou ac- 
cordé une traversée du passage secret 
en survitesse, etc. 

Le flipper permet aussi de gagner une 
extra-ball, ce qui équivaut à une vie sup 


Le jeu de flipper se présente par contre 
dans une permanente configuration, ré 
serve faite de la bille prisonnière station 
nant à droite, ou à gauche, dans sa pri- 
son en forme de fer à cheval. Ce gadget 
de première importance permet la cap 
ture de la bille de jeu dans les trous, ce 
qui équivaut au retour sur l'écran dispo 
sant au minimum d'une capsule d'éner 
gie, et du repli autorisé par une sortie uni 
que. 

Les quatre drop-targets jaunes doivent 
être tombées inlassablement pour obtenir 
les capsules correspondantes aux quatre 


( 6 £ centrale 
permet l'extra-ball par le même principe 
de répétition, un timer réduisant toutefois 
la durée de ses apparitions. Cette drop 
target jue son emplacement | 

t véritable piège car les billes 
dissent vers la sortie du plateau. Par pru 
dence, il est préférable de jouer les 
angles supérieurs accédant aux couloirs 
latéraux es drop-targets et la bille pri 
sonnière seront néanmoins percutées in 
volontairement si l'on conserve à la bille 
un déplacement vif et permanent. La bille 
lente, sans inertie, est vouée à sa perte 
immédiate 
Enfin, il ne faut pas oublier que le pas- 
sage droit, ou « tunnel », donnera au Pac 
Man une vitesse supérieure lors de ses 
traversées du tunnel vidéo. Faute d'y 
prendre garde, notre héros risque de se 
jeter dans les bras du fantôme patrouil 
lant aux abords 

EXTRA BALLS 

La récente coupe du monde de foot- 
ball inspire les constructeurs améri- 
cains et européens. 
Après l'Italien Soccer Kings (Zaccaria) 
l'Espagnol Spain 82 (Playmatic), voici Stri- 
ker de Gottlieb. Outre le thème commun 
l'on retrouve sur chaque appareil une vo 
lonté d'originalité et de renouvellement 
d'idées 
Il y a eu Space Invaders, puis Pac-Man et 
Defender, et maintenant un nouveau 
transfuge du vidéo d'arcade vers le pin 
ball : Q“bert de Gottlieb. Vous retrouve- 
rez Q“bert, le héros, sur sa pyramide de 
cubes dont 3 vilains, Coily, Ugg et Wrong 


ns de l'écran. La cible 


DJIeue 


ans 


Ss acnarnent à gener edit 


way cg 
Q'bert's Quest dispose, pour la mise er 
scène de cette histoire traduite en flipper 


d'un plateau ant 
Détails à suivre 


FLIPMANIA 

Après la liste des modèles électroni- 
ques Gottlieb, voici Williams, second 
pe nom de Chicago avec ses 300 
lippers différents proposés depuis 
1947. Considérant la rareté des Lucky 
Seven, Scorpion et Algar dans 
l'hexagone, ainsi que le début de 
commercialisation des derniers de 
cette liste, la flipmania n’est décelable 
qu'à partir de 15 machines affron- 
tées.. 


conformiste au po ble 


HOT TIP (1) BLACKOUT 
LUCKY SEVEN SCORPION (2) 
WORLD CUP ALIEN POKER 


CONTACT (2) 
DISCO FEVER (8) 
POKERINO (2) 


ALGAR (2-7) 
BLACK KNIGHT (3) 
JUNGLE LORD (3) 


PHOENIX PHARAOH (3) 
FLASH SOLAR FIRE (3) 
STELLAR WARS (2) BARRACORA 
TAI ZONE HYPERBALL (4) 
TIME WARP (8) COSMIC GUNFIGHT 
LASER BALL (2) VARLOK | 
GORGAR (6) DEFENDER (5) 

TIME FANTASY (5). | 


FIREPOWER 


(1) : existe en électro-mécanique (non électronique 
(2) : « Wide body » (plateau large) 

(3) : « Multilevel » (double plateau) 

(4) : machine apparentée aux pinballs un 
pour Sa présentation identique 

(5) : modèle à 2 joueurs (2 tableaux) 

(6) : premier flipper parlant (en option) 

(7) : prototype sans suite 

(8) : « Banana flippers » (modèle équipé de flippers in- 
curvés) (Suite p.79) 
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GROSSISTE SPÉCIALISÉ DANS LE JEU VIDÉO 


RECHERCHONS REVENDEURS SUR TOUTE LA FRANCE 


Livrons tous départements de FRANCE, CORSE, MONACO. ANDORRE 
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EMsven nd BROTHERS 


toutes marques compatibles avec ATARI et bientôt MATTEL 


ACCESSOIRES : 
GOLF STICK — EMCAVISION 


Faites de vos manettes ATARI un JOYSTICK de JEUX d'ARCADE ! 
prix public ttc : 39 F 


(Revendeurs, consultez nous) 


> 
M ler accessoire fabriqué en France par EMK 
nd 


QUICK SHOT un vrai joystick de COMPETITION 
proposé par SPECTRAVISION 
prix public ttc : 195 F 


(Revendeurs, consultez nous) 


UNE QUANTITE INCROYABLE DE NOUVEAUTES CHAQUE MOIS ! 
7 Nouvelles Marques prochainement, n’attendez plus, INTERROGEZ NOUS … 


— SECTION JEUX ELECTRONIQUES : TIGER 
— SECTION TELEPHONIE : les meilleures marques de téléphonie sans fil 
COMPOSEURS EMP à des prix incroyables … 


__— SECTION ORDINATEURS DOMESTIQUES : Création d'un nouveau secteur commercial 


concernant les ordinateurs domestiques et leurs programmes. 


| PARTICULIERS : 
MEME PERDUS AU MILIEU DE LA JUNGLE, VOUS POUVEZ RECEVOIR LES DERNIERES NOUVEAUTES DE JEUX VIDEO 


… Faites plaisir 

à vos enfants, à vos amis, 
à vos parents. 

Offrez leur un abonnement 


| 5 CONSOLESET 100 CASSETTES 


0 Cp + en 


Oui, vous pouvez faire cadeau à Vos amis ou parents 
d'un abonnement d'un an (6 numéros) à TILT. Etce, 
en profitant de notre tarif Spécial: 72 F seulement au 
leu de 90 F;(prix au numéro,)soit 18 F d'économie: 
Profitez vite de ce “prix d'ami! ét faites un 
cadeau apprécié à coup sûr! 


Je souhaite offrir un abonnement cadeau d'un an (6 numéros) à la personne 
dont le nom et l'adresse figurent ci-contre 
Je bénéficie de votre tarifjspécial et ne vous règle que 72 F seulement aulieu 
de 90 F, prix au numéro 
Ci-joint mon règlement 
par Chèque bancaire 
par chèque postal à l'ordre de TILT 


De la part de: 


Editions Mondiales S.A. au capital de 10000000F-R.C.S, Paris B 320 508 799 


Offrez un 
cadeau qui plaira 
à coup sûr! 
Offrez un abonnement à 


Renvoyez dès aujourd’hui 
la carte ci-contre 

sous enveloppe, avec votre 
règlement, à 

TILT Service Abonnement 
101, rue Réaumur - 75002 Paris 
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HARRY WILLIAMS : 
L'INVENTEUR DU TILT 


De tous les personnages qui ont fait, 
depuis 50 années, l’histoire du Pinball 
et de son industrie, le plus engagé et 
le plus attachant est incontestable- 
ment Harry Williams. 


en très grand nombre. Cette « rénova- 
tic jui ne peut être que prospère 
quand on sait qu un modèle comme le 
Bally-Hoo, a été construit alors en 50 O0C 
exemplaire ji vaut déjà d'être remar 
qué par Sol Gottlieb, frère de Dave Got- 
tliet mdateur de cette firme qui lui pro- 
po alors un pourcentage sur la 
fat ation de Dillard nstruits selor 
ses 1dees 

E 932, Harry in e un système des 
iné à sanctionner la tricherie : c est le 
« St geor dont est équipé l'Ag 
vance. En entendant un joueur qui.mal- 
menait l'un de ses appareils utiliser le 


« tilted » pour qualifier son désap 
pointement, Harry Williams donne alors le 
nom de « Tilt» à son invention la plus cé 
lèbre 

Le principe de ce premier mécanisme de 
contrôle est très simple : une petite bille 
d'acier repose sur un piédestal dont la 
partie supérieure est concave ; lorsque le 
billard est remué, la bille tombe dans la 
coupelle qui a pour centre le piédestal qui 
descend, au début de chaque partie, pour 
récupérer, par gravité, son chargement 
En 1933, Harry introduit l'électricité dans 
le Contact qui en outre, reçoit la première 
sonorisation grâce à l'adaptation, sur 
quelques modèles, d'une sonnette du 

re carillon de porte d'entrée 
En 1934, Bally propose des modèles dont 


à ( 


1 publicité repose sur leur créateur, c'est 
le cas, entre autres, du Signal et du Traf 
fic signés H. Williams. Après un court 


passage chez Rock-Ola 


hit nue 
DIT QUE 


c'est chez Exhi 
e distingue alors notre ami, qui, 


avec un ingénieur en électricité de cette 
firme, Lyn Durant, fonde United en ai 

Le conflit en cours réduit leur activité à la 
rénovation de quelques machines añcien 


nes dont une bonne partie fabriquée pré 
cédemment par Exhibit. En 1943, est 
enfin formée l'entreprise qui porte sor 
nom, Williams, dans laquelle entre Sam 
Stern en 1947 


Passionné 
Harry devient distributeur des avions Mo:- 
rane-Saulnier mais l'automatique et son 
contrat avec Williams Electronics, qui est 
passé (avec United) à Seeburg Industries, 
restent les plus forts 

Ces dernières années, après 
consultant de Brunswick dans l'élabora 
tion de ses pinbalis pour particuliers 
(Home-pinballs), Harry a rejoint son am 
Sam Stern. Depuis 1977, ce dernier a 
repris l'ancienne Chicago-Coin, la trans- 
formant en Stern 

Tous les grands formats de la 
Game, Cheetah, Flight 2000, Free Fall, 
Split Second, portent ainsi la signature de 
celui qui est maintenant considéré à 
Chicago comme «le Patriarche du Pin- 


d'aviation et pilote 


confirmé 


avoir été 


ball » Jean-Pierre CUVIER 


firme, Big 


LE COIN DES MONSTRES 


Les liens qui unissent les pinbalis et 

néma se manifestent déjà en 1948 quand 
sort le film de William Saroyan « The Time 
Of Your Life ». A l'entrée des salles de c 
néma les plus importantes où ce film est 


" 


présenté, le « C.M.I. » ou Coin Machine 
Institute installe un billard électrique 
géant destiné à recueillir des fonds dest - 


nés à la « Damon Runyon Car ncer Fu 
Cette fondation contre le 
alors aidée par le C.M.I., composé des 
firmes Chicago-Coin, Bailly, Williams, Got 
tlieb et United 

Le pinball The Time Of Your Life a donc 
été construit par Bally avec la contr 
tion de ses amis constructeurs du C.M 
puis la machine, dont la partie coût 
quart de dollar, subit les as 
joueurs perchés sur des caisse 
du genre de celles que l'on peut 
le document ci-contre. De gau 
droite : Lou Wolberg (Chicago-Coin 
Maloney (Bally), Harry Williams (Wi 
liams). Sont absents de cette photo de fa 
mille Dave Gottlieb et Lyn Durant (Uni- 
ted) 
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L'ECHEC EST UN SUCCES 


Une bonne surprise. Le nouveau jeu d'échecs de Philips - 
une cartouche et un module à brancher sur les consoles de la même marque - 
s'est comporté en maître. Confronté aux meilleures machines actuelles, 
il s'est révélé un adversaire respectable. 


Le C 7010 se compose d'une cartouche 
que l'on enclenche dans son logement de 
la façon habituelle. Cette cartouche est 
reliée par un cordon à un bloc volumi- 
neux qui S'accroche aux ouies d'aération 
arrières du Vidéopac. L'ensemble de- 
meure harmonieux et ne dépare pas la 
console. L'échiquier apparaît sur l'écran 
en blanc et gris. Les pièces sont repré 
sentées par des symboles différents de 
ceux utilisés habituellement aux échecs 
mais on se fait rapidement à cette diffé 


rence après quelques parties et cela ne 
gêne plus du tout le jeu. Par contre, il est 
regrettable que l'on ait pas attribué une 
autre couleur aux Noirs. En effet, ceux-ci 
sont affichés en gris foncé et sont parfois 
peu visibles Sur les cases gris clair de 
l’échiquier 


Le roque 
par déplacement de la tour 


Le C 7010 propose six niveaux de diffi 
culté et cela indifféremment avec les 
Blancs ou les Noirs, Les niveaux 2 à 6 
permettent de choisir la profondeur 
d'analyse de l'ordinateur. Celle-ci varie 
depuis deux demi-coups pour le niveau 2 
jusqu'aux six demi-coups du niveau 6. A 
partir du niveau 4, les temps de réflexion 
commencent à devenir trop longs pour 
être jouables en partie normale. lis sont, 
en effet, de dix minutes en moyenne pour 
le niveau 4, de vingt minutes pour le ni- 
veau 5 et peut-être plusieurs heures pour 
le niveau 6, sans que ce délai soit justifié 
par des améliorations spectaculaires. Le 
niveau | est un mode spécial : c'est le 


mode tournoi. À ce niveau, le C 7010 ana- 
lyse sur six demi-coups, mais en temps li- 
mité : trente coups en une heure. Ce ni- 
veau constitue un bon compromis entre 
la force et la rapidité. Pendant les parties, 
l'écran affiche en permanence le nombre 
de positions lui restant à analyser, le 
coup en cours d'anlyse, le méilleur coup 
trouvé à cet état de la recherche (bien 
utile pour vérifier vos progrès) et le nom- 
bre de coups joués depuis le début de la 
partie, Par contre, i! manque au C 7010 
les fonctions que nous trouvons habi- 
tuellement sur les autres ordinateurs 
d'échecs de haut de gamme : retour-ar- 
rière, fonction professeur permettant de 
Suggérer un coup à jouer, entrée d'une 
position donnée. 

IL est-donc Impossible de lui poser des 
problèmes d'échecs. De plus, il ne 
connaît pas les cas de nullité par répéti- 
tion de la même position trois fois consé- 
cutivement ou par la règle des cinquante 
coups sans prise et sans déplacement de 
pion. IL pratique toutes les autres règles 
d'échecs : prise en passant, promotion et 
sous-promotion de pion et roque. À ce 
propos, le C 7010 se singularise en an- 
nonçant le roque par déplacement de la 
tour (et non du roi comme d'habitude). 
Cela est un peu déroutant au début, mais 
l'affichage des positions sur l'écran per- 
met d'éviter toute erreur. 

Le concept stratégique du C 7010 est 
identique au programme « Gambit » déve- 
loppé par Wim Rens. La bibliothèque 
d'ouverture est réduite et ne porte que 
sur un nombre limité de coups en profon- 
deur. |! est dommage de ne pas avoir 
doté un programme de ce niveau d'une 
meilleure bibliothèque. La phase d'ouver- 
ture est un moment capital dans une par- 
tie d'échecs et une mauvaise ouverture 
peut compromettre gravement la suite de 
la partie. 


Un partenaire astucieux 


Heureusement, sa force tactique lui per- 
met le plus souvent d'éviter certains 
pièges ; ainsi, le C 7010 aborde le milieu 
de partie sans déséquilibre notable. En 
milieu de partie, le programme fait mon- 
tre d'une force tactique tout a fait cor- 
recte. Son jeu est agréable et suffisament 
varié. |! sernble, en fait, basé surtout sur 
la défense et parvient ainsi à se sortir 
parfois joliment de situations périlleuses. 
It connaît, par contre, quelques difficultés 
en attaque et a parfois du mal à concréti- 
ser une supériorité numérique ou posi- 
tionnelle. Le C 7010 utilise plus souvent 
que ses concurrents le grand roque, mais 
ll le fait en me de façon justifiée. Sa 
profondeur d'analyse limitée à six demi- 
coups ne lui permet pas une grande force 
stratégique. Cela n'est pas spécifique au 
C 7010 et cette faiblesse est partagée 
par la plupart des programmes d'échecs 
actuels. Cela les conduit parfois à 
commettre des fautes — impardonnables 
à un joueur expérimenté. 


Les fins de partie, si elles ne sont pas 
éblouissantes, se situent dans .la 
moyenne de celles de ses concurrents. 
La maîtrise de l'attaque de pion lui. per- 
met souvent de réussir la promotion de 
pions. Mais les finales resteront encore 
pour un moment le point noir des ordina- 
teurs d'échecs. 


ABCDODEFGH 


Nous avons opposé le C 7010 au Sensory 
9 de Fidelity Electronics, considéré 
comme l'un des plus forts programmes 
d'échecs commercialisés actuellement. 
Les deux machines jouaient trente coups 
en une heure : niveau 1 du C 7010 et ni- 
veau 5 du Sensory 9. Par tirage au sort, 
le C 7010 a commencé. Le Sensory 9 ne 
l'a emporté qu'après une longue lutte. 
Voici comment s'est déroulé cette partie : 


1 e4 e5 

2 Ct3 Cc6 

3 d4 e5xd4 
4 Cxd4 Fc5 

5 Cxc6 Df6 ! 


Attaque classique du SC9 conduisant au mat par 
Dxf2. Le C 7010 pare l'atta par Fe3, proté- 
geant ainsi le pion 2 menacé, mais cela conduit 
aprés l'échange des fous à des pions doublés en 


e3e4 

6 Fe3 Fxe3 

7 f2xe3 Dxb2 

8 Dd4 Dci + 
Ca2 eût été préférable, évitant la perté du pion c2 
9 Dxc2 + 
10 Fe2 Dxc6 
11 Dxg7 Df6 + 
12 Dxf6 Cxf6 
13 Cc3 d6 

14 Taib1 Tg8 

15 a4 Cg4 + 
16 Fxg4 Txg4 
17 h3 T96 

18 g4 c5 

19 Th1d1 Re7 
20 Cd5 + Rd7 

21 Td1fi Te6 

22 Cc3?? Rc6 


Le C 7010 retourne en c3 pour pro — le pe 
e4. Ce coup est inutile, car si Txe4, 

d'une tour pour les Blancs. Ce coup A dope de 
plus, la perte de l'avantage positionne! et peut 
_ tenu pour responsable de la perte de la par: 
tie. 


23 Rg3 Te7 


Etonnante attaque du roi Blanc qui va se retrouver 
dans une situation difficile. 


24 Rh4 Fe6 
25 Rg5 Tg8 + 
26 Rh5 b6 

27 Tb1d1 Fc4 
28 Tf2 Fb3 
29 Td2 Tg6 
30 h4! Tes + 
L'avance du pion en h4 paraît couper la retraite 
du roi. En fait, co permet la couverture du pion 
95 et d'échapper à l'échec Te5 + 

31 g5 h6 

32 Tg2 a6 

33 Td2f2 b5 

34 a4xb5 + a6xb5 
35 Tb2 Fc4 
36 Tg4 b4 

37 Cd1 Fe6 
38 Tg1 h6Xg5 
39 h4xg5 Tg8 
40 Rh6 Txe4 
41 Rh7 6 

42 Th2 Txg5 
43 Txg5 f6xg5 
44 Rg6 g4 

45 Td2? g3 

46 Tg2 Fb3 
47 Td2 Tg4 + 
48 Rf5 g 

49 Cf2 Fe6 + 
50 Rxe6 T96 + 
51 Rf5 g1=D 
52 Re4 Tf6 

53 Rd3 c4a + 
54 Rxc4 Dc1 + 
55 Rd3 Dc3+ 
56 Re2 Txf2 + 
57 Rxf2 Dxd? + 
58 Rf3 3 

59 Re4 b2 

60 Rf4 b1=D 
61 Rg5 De3 + 
62 R16 Des + 
63 Rf7 Db7 + 
64 Rg6 Db7g7 mat 


Conclusions de cette partie : le C 7010 
possédait au 22° coup un avantage posi- 
tionnel certain qu'il a gaspillé en jouant à 
ce moment un coup tout à fait malheur 
reux, dû sans doute à une vision un peu 
courte de la partie. Le SC9 en a alors pro- 
fité pour se ressaisir, Le C 7010 a cepen- 
dant réalisé une partie solide contre un 
adversaire de la force du SCS9, ce qui 
prouve la relative cohérence de son jeu. 
Le C 7010 nous a surpris favorablement. 
Bien sûr, il ne se situe pas au niveau des 
ordinateurs « haut de gamme », mais, 
pour l'amateur, sa force est largement 
suffisante. Ce n'est certes pas en quet- 
ques jours qu'un joueur moyen pourra 
réaliser les progrès nécessaires pour le 
battre régulièrement à son niveau de 
tournoi. Enfin, s'il ne possède pas les fa- 
cilités habituellement offertes par des 
concurrents comme le SC9 ou les Mé- 
phisto, il constitue pour la somme de 
900 francs (si l'on posséde déjà la 
console Philips) un rapport qualité-prix sa- 
tisfaisant. 


Jacques HARBONN 
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Verra-t-on des jeux électroniques au Louvre? 


l'aspect créatif de la petite in- 
formatique apprise aux enfants. 
Les jeux sont un véhicule essen- 
tiel de cette initiation. 
L'utilisation du Logo, un lan- 
gage informatique inventé par 
Seymour Paper pour faciliter 
l’apprentissage de la machine 
aux plus jeunes, participe d’un 
tel esprit. 

Un ton résolument optimiste 
également chez Brigitte Souda- 
koff, psychologue dans les ma- 
ternelles. Elle avoue déjà avoir 
une attirance personnelle pour 
les mini-jeux électroniques à 
cristaux liquides. Une passion 
que semblent partager les tout 
jeunes enfants, qui ne sont pas 
les derniers à réussir des scores 
formidables. « Ces jeux leur 
apportent concentration, dexté- 
rité, coordination et réflexes. » 
Quant aux scénarios, ils sont 
souvent une projection de l'être 
humain avec ses fantasmes, ses 
joies et ses angoisses. Et les en- 
fants, même jeunes, éprouvent, 
eux aussi, les sentiments contra- 
dictoires qui sont exposés dans 
les jeux. 

D'après cette même psycholo- 


loivies 


17. " 


N° 1 du jeu électronique 
consoles vidéo 


MATTEL 1750F 
ATARI 1 390 F 
Ces consoles sont livrées avec 
une cassette 


Cassettes tous formats 
150 TITRES EN STOCK 


Pour ATARI : ATARI - CBS. Ti- 
gervision - Spectravision - Apollo - 
D - Telesys - Activision - Ima- 


Pour MATTEL : MATTEL - Ima- 
pic, Activision. 


NOUVEAU : Poignée Spectravi- 
sion, Jeu d'échecs pour vidéopac 


gue, l'attitude devant les jeux en 
général et les jeux électroniques 
en particulier, donne une idée 
de la personnalité du joueur. 
Certaines personnes sont dépas- 
sées et d'autres « sentent le 
truc ». Pour les enfants psycho- 
tiques (ceux qui ont des trou- 
bles relationnels profonds avec 
leur mère), les jeux électroni- 
ques peuvent être un élément de 
communication élémentaire 
avec le reste du monde, 
VESSIES ET LANTERNES 

Seule ombre au tableau — un 
défaut souvent cité par les per- 
sonnes interrogées dans cette 
enquête — le caractère agressif 
de certains bruits (surtout les 
jeux électroniques « de table » 
à diodes luminescentes). 

Enfin, les aspects émotionnels 
du jeu vidéo sont considérés 
par ces différents enseignants 
comme essentiels. Mais tous 
soulignent que les enfants ne 
doivent pas être compris 
comme des personnalités a 
priori naïves qui s’investiraient 
entièrement dans le jeu et ne 
parviendraient pas à prendre 
suffisamment de recul vis-à-vis 
de lui. La distanciation par rap- 
port au jeu est chose courante 
chez les enfants qui se rendent 
souvent mieux compte que les 
parents combien la vie est diffé- 
rente du bip électronique et de 
la simulation guerrière dans 
l’espace, Nombre de ces ensei- 
gnants soulignent même que les 
adultes ont presque plus ten- 
dance que les enfants à prendre 
des vessies pour des lanternes et 
à transposer leurs angoisses et 
leurs espoirs dans les jeux élec- 
troniques !... Des conclusions 
qui vont en étonner plus d’un. 
Mais n’y-a-t-il pas du‘vrai dans 
ces affirmations, et les cadres, 
employés et secrétaires ne sont- 
ils pas enclins à considérer les 
créatures démoniaques comme 
leur chef de service ou leur 
P.D.G., les vilains astéroïdes 
comme des factures lourdes à 
avaler ou les méchants fantô- 
mes dévoreurs de glouton 
comme les ennuis de la vie quo- 
tidienne qui les poursuivent jus- 
que dans leur sommeil ? 


Car enfin, il n’y a pas encore 
d’études psychanalytiques pous- 
sées sur Pac-Man, mais ça vien- 
dra peut-être. Et alors que dé- 
couvrira-t-on ? Que chacun 
d'entre nous est un nnage 
de jeu électronique ? Qu'on re- 


trouve sur les écrans des jeux 
vidéo les même sentiments 
qu'au cinéma ou en regardant 
un dessin animé ? 

Et petit à petit, on s'oriente 
vers une forme nouvelle de 
communication — car c'est 
bien de cela qu’il s’agit — fruit 
du mélange des jeux vidéo, de 
la télévision, de l’image synthé- 
tique, de l’interactivité, de la 
robotique et de plein d’autres 
sciences et concepts en « tique- 
tique », dans laquelle le joueur 
devient aussi un concepteur, un 
personnage, un scénariste, un 
vainqueur, un dessinateur (et 
encore plein de mots en 
« eur »). 

Au-delà de l'anecdote s'ouvre 
un monde inconnu, impensable 
il y a encore dix ans, dont per- 
sonne ne sait prévoir quelles se- 
ront les implications précises. 
C'est sans doute ce qui inquiète 
une frange du public et l’incite 
à se méfier du phénomène des 
jeux électroniques. Sinon 
comment expliquer la violence 
verbale des réactions hostiles ? 
L'introduction des ordinateurs 
dans les universités françaises a 
commencé depuis longtemps. 
Les étudiants facétieux du labo- 
ratoire de robotique industrielle 
d'Evry (voir Tilt n° 3) en sont 
un excellent exemple. Déjà les 
pouvoirs publics songent à ins- 
taller des micro-ordinateurs 
dans les écoles primaires et les 
lycées. Quelques expériences 
sont en cours qui démontrent 
que les enfants répondent posi- 
tivement à cette forme d'éveil 
aux techniques informatiques 
de demain. On se bouscule au 
portillon et c’est une preuve de 
plus que « ceux qui ne croient 
pas dans les jeux électroniques 
en 1983 sont ceux qui ne 
croyaient pas dans la machine à 
vapeur, ni dans la publicité » ! 


Peut-être verra-t-on des jeux 
électroniques au Louvre, dans 
les stations de métro, à H.E.C. 
et à l’Ecole polytechnique, dans 
les centres de recherche nu- 
cléaire, et dans les pièces de tir 
des missiles du plateau d’Al- 
bion. Peut-être aussi dans les 
écoles normales, les bateaux- 
mouches, les commissariats de 
police et les gendarmeries, au 
musée Grévin et dans les ciné- 
mas. 

Après avoir subi tant d’assauts, 
le jeu vidéo deviendra peut-être 
un objet de respect, voire un 
objet de culte, ou en tout cas 


un objet de culture. A quand 
un prix académique des jeux 
électroniques, une section uni- 
versitaire spécialisée dans 
l'étude et la création des jeux 
électroniques, une bourse qui 
récompenserait la meilleure idée 
de jeux vidéo ? 


Au fait, qu'en pensent les prin- 
cipaux intéressés, les joueurs ? 


ET LES FILLES ? 


Dans une remarquable étude 
sur le jouet idéal, l’association 
Idéal Loisirs rend compte d'en- 
quêtes effectuées sur des grou- 
pes d'adolescents à propos de 
leurs motivations pour prati- 
quer les jeux électroniques. Les 
premiers avantages spécifiques 
sont énoncés dans l’ordre sui- 
vant : 


— réalisme de la figuration vi- 
suelle et sonore ; 

— diversité des thèmes de jeu ; 
— possibilité d'établir une 
comparaison avec les jeux vidéo 
proposés dans les cafés. 


Les auteurs du rapport font re- 
marquer que les jeunes de onze 
à quatorze ans développent de 
multiples ruses pour contourner 
l’interdit qui les frappe quant à 
la fréquentation de ces jeux de 
café. Un autre aspect très inté- 
réssant est le caractère de jeu 
familial que ces adolescents 
souhaitent donner à ces jeux 
vidéo, ce qui contredit l’image 
d'isolement trop souvent véhi- 
culée par les jeux électroniques. 


Le rapport est dans la ligne des 
artisans des jeux vidéo pour 
‘initiation à l'informatique 
« dont on doit noter que les 
filles ne veulent pas être ex- 
clues », à charge pour les 
concepteurs de programmes de 
jeux d'adopter des histoires 
plus adaptées à leurs goûts. 
C'est là l’avenir des jeux élec- 
troniques, une osmose parfaite 
entre les créateurs et les utilisa- 
teurs pour parvenir à une adé- 
quation totale entre les deux 
parties. Nous pouvons déjà 
vous dire qu’on en parle beau- 
coup... 


Mais alors, tout ce brouhaha 
aux Etats-Unis autour d’une 
éventuelle nocivité des jeux 
vidéo, était-ce du vent ? Sans 
aucun doute, à moins que ce ne 
soit un formidable coup de pu- 
blicité inspiré par des petits 
malins ! 
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e Vends console jeux vidéo noir et blanc progromma- 
IV A SD 0$ + «7 de sport : Tennis, Foot 
A Vortures, Sout-morn, prix 650 F. vends 
as jeux d'échecs, Chess Chompion Mork V. prix 
420 1.4. BERTINETTO, 7, place du Tertre 75018 
Paris. Tèl. « 255.28.75. 
© Vends où échange cossette pour console VCS 
Aron, Asteroïds 300 F, Combor 250 F, Indy 500 
220 5. état neut GUILLARD Dominique, 14, rue de 
Charente 44400 Seint-Herblain. Tél. : (40) 46.58.82. 
= Ésceptionnel : particulier vend flipper Gottheb 
électronique récent pour exploitation où autre, prix 
2 000 F Tél. : 829.51.54. M. BLARTY, $, rue de le 
Martinière 69001 Lyon. 
e À vendre console Atori + | cossette et 2 ons 
de monertes prix | 100 F à débarrre Monsieur LE 
ROUGE À rue Phillbert-Delorme 75017 Peris. Tél. : 
ELLE 


. Vends console Rodiolo Vidéopac Jet 25. avec 10 
eossenes n° 1-2-6 13-1416-17-2), 2 000 F 
M. BYTNAR Chrivtion 4, impasse Bernier 77460 Soup- 
pes s/loïing. Tél. : 429.78.86. 
+ je vends !ligpers Cortlieb joher-Poker électrons 
Que, 4 codrons prix 2 000 F CHAPET Jean-Marie, 4 
res du Regard 94260 Freune. Tél. : 227,68.91. 
e Vends course double emploi jeu Vidéopac © 52 + 4 
Le serves 2 6 antie, prix 950 F M, MA- 
5, rue de Verdus 94500 Champigay- 
1/Merse. Tél. : 206.65.36. 
e Vends console Honimez couleur et cassettes Liste 
«! prix sur demonde M. BERNAL, route de Ponmerc'h 
29128 Piobennalec. 
© Vends motérel Mounton Hordwore, portait étot 
Music System 1! 750 F. Supertalker 900 F. Keyboard 
ti 75F, latroi X 300 F, Copyrom 25 F 
Rom + 750 F, exponsion châssis 500 F. Urgent 
GALLIENNE, 138, route de Mitry 93600 Aul- 
1/ Bois. Tél. : 66.06.27. 
+ Vends cossertes pour VCS Atori  freewoy, Air Sag 
Bortie, Stormoster, Adventure et Mounted House, De- 
men LEMIGRE, 11, rue Frient 75014 Poris. Tél. : 
543.22.79 


e Jeu vidéo couleurs à cossettes + 2 cassertes 
Destruction, Sport) très peu servies, décembre 19 
voleur 900 F, vendu 500 F M. PEREIRA, 14, avenue 
des Meras 74170 Le Celle - $t-Cl 
918.13.68. 
«+ Vends ou échange cassettes Atori : Missile 
Commond 170 F et Super Breokout 170 F. Les deux 
300 F Tél. : 283.98.97. 
« Vends cossettes Atari Street Racer, Sooce Wor, 
140 F et Cosino 230 F. Vends jeux électroniques Don- 
key Kong 270 F. La pieuvre et les Dynomites pour 
220 F BORNSTAIN Stéphane, chalet À 19 Pre-Leup. 
Tél. : 84.10.33 après 18 h merci d'avance. 
«+ Vends Vidéopoc © 52 Philips neuf, gagné ou 
concours Philips RTL, prix très intéressont : 800 F 
M. Denis 41, bé de Bousséjour 75016 
Poris, Tel, : 288.10,33. 
«+ À vendre console Martel achetée le 14.9,1982 
avec gorantie + 7 K 7, Golf, Triple Action, Astro- 
mosh, Auto-Rocing, Spoce Battle, Night Stalker, Stor- 
Strike Voleur de l'ensemble 3 700 F, facture à l'ap- 
pui vendu 3 000 F Urgent Philippe. 526.05.96. 
+ Affaire | vends PC 1500 + CE + 75 progrommes 
et petit mognétophone Philios enregistrer les 
progrommes. Vends oussi con: de jeux Vidéopoc 
avec 6 cassettes + jeux Nintendo : le tout cédé à 
2 500 F Tél, : 745,62.68 (après 17 h). 
« Vends console VCS Atori étot neuf + 27 cosset- 
tes, le tout ou séporé + 2 jeux de manettes 
mentaires + 2 boîtes de rangements. T 
607.03.76 beores de burews. 
«+ Vends console VCS Atari février 1982 + 12 cos- 
serres Atari avec toutes les poignées 2 500 F, ou leu 
de 5009 F. Tél. : 320.88.62. iv Leuné 25, 
rve Gassendi Paris 14°, 
* Vends 3 cossettes pour VCS Aferl, Defender, 
Trickshot (Imogie) et ice Hackey (Activision). Très bon 
se 220 F pièce, les 3 pour 600 F. Tél, : (98) 
55.14.41. 
# Vends Spoce invader 180 F. Frédèrie CHAMBOU- 


LETRON, 1, les Morodes Mouves 95000 Cergy. Tél. : 
00.24.49. ri 


Vends jeu vidéo couleur Soundic 5D 
050$ + cossertes : Sport, Cosse-briques, Quilles et 
Marine, vendu 350 F, excellent état. MVOIS 
Tél. : 954.05.85. 1, squers du Retire 78150 Le 
Chesney. 

+ Vends console jeux vidéo TV Soundic noir et blanc 
avec deux cossettes : une de 10 jeux et une de 2 jeux 
(course de voitures) 250 F_ Delphine LAMOTTE, 4, rue 
Seint-Poui 20100 Abbeville, Tél. : (22) 24.10.20. 

+ Vends K7 Vidéopac C 52 ou jet 25, très bon étot 


Soumagne. … eve. 

Tel. : (63) 28.08, 1e 15820h. 
«+ Cassettes pour le Vidéopoc Phils n° 31 (Musi- 
cien) et n° 7 Mathématicien 350 F le tout. Tél. : (29) 
67.71.32. 

+ Vends console Mattel Intellivision avec 3 cassettes 
de jeux, jamais servi avec embolloge d'origine le tout 
1 750 F ov lieu de 2 300 F, sous gorantie Tél : 
461.87.72 après 17 heures. 

e Vends jeu Atori goronti 9 mois + 5 cossertes 
(Poc-Mon, Defender, Asteroïds, Superbreakour, 
Combats) + TV NB. Le tout on très bon état, voleur 
3 000 F. Tél. : (35) 71.08.01. 


® Vends console Mattel avec 7 cassertes, novembre 
1982, le tout sous gorontie, foctures fournies, 
commerce 3 200 F, vendu 2 500 F. PMILIBERT 
mond 58, rue Jeen-Pierre - Timboud 92130 lssy-les- 
Moulineour à 

«+ Vends couse double emploi vidéo jeu Philips C 52 
état peut, console 960 F + lot 8 cossertes (Pocmon, 
Astéroïdes, e Monster, Botaille.novole, Singeries, 
Duel, etc.) F._ Eddy HUMBERT Le Ranc-Chassiers 
id, ps . Tél. : (75) 30.11.05 oprès 19 


« Vends jeu échec électronique à échiquier sensirit æt 
sonore : 700 F Tél. : (21) 57.66.91 eprés 18 h. 
+ Vends ordinateur Philips Vidéopor C 52 + 5 K7 
(n° 9-10-12-22-29), Space Invoder, Golf, Course oux 
dollors, très bon état, début 1982, acheté |! 700 F 
vendu } 000 F. Vends oussi jeu TV Soundk progrom- 
moble, acheté 800 F, vendu 400 F. Tél. : (91) 
03.15.90 après 18 h. 
e Vends jeu pour Télé Soundic progremmoble + 3 
cassettes Motocyclerte (4 jeux) leu des destruction 
(6 jeux) Supersportif (10 jeux) 250 F et vends égale 
ment jeu de voiture 100 F. Cassette Night Oriver pour 
console Atori 150 F. Alexsnére LEMERCIER, 3, rue 
Oroire-Ferrière 77240 Vert-St-Denis. Tél. : 
062.25.24. 
e Vends un téléjeu ITMC SD 043 niveaux de difficul- 
tés différents : Tannis, Squosh, Football, Pelote bas- 
que, Tir-vendy ovec le pistolet électronique et les 
piles, prix 200 F. Jesn-Pierre SERGEANT, 269, route 
de Montigny 77154 Villeneuve-les-Bordes. Tél. : 
408.50.37. 
e Vends K7 Space Invaders pour VCS Atari 180 F ou 
F contre K7 pour VCS Atori. 04. 
258, rue Mème, 45160 Oliver. Tél. : 
43.57.35 oprès 19h. 
e Vends K7 Philips pour Vidéopac € 52, 3 mois d'uti- 
fisation - Football américain, Volley, Labyrinthe, Foot 
Hockey : 90 F l'un, prix d'ensemble. Manuel Mirabel, 
30, avence de le République, 07110 Lergentière. 
Tél. : (75) 29.12.59 heures repas. 


Jeen-Luc, 6, rue Lucien- Julie 78780 Meurecourt. 


e Vends Vidéopoc Philips C 52/04 + K7, neut, go- 
rontie un on (incompotibilité ovec mon. téléviseur) 
Noël SUBTIL, 45, rue des Bleuets, 57118 Ste-Marie. 
œux-Chânes. Tél. : 761.83.82. 

«+ Vends jeu Philips N 60, bon état + 14 cortou- 
ches. Tél. : 986.29.73 de 5h 30 à 11 h 30 et de 
16h à 19 h 30, souf lundis, 


e Vends 2 unités de rangement pour cassettes 
Atori : 200 F. Jérome DOMY, 173, rus de Silly 92100 
Bouiogne Biliencourt. 2 


Pour toute insertion, écrire dans les cases ci-dessous en caractère d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par 


case, une case pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). 


Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au journal : vous devez donc inscrire votre nom, votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous joindre directement. Les petites anrionces sont insérées dans le premier 
numéro à paraître en fonction des délais de publication. 


Réservées aux particuliers, les annonces sont gratuites mais ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 
commerciales 
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le plus grand cho 


; 1.-Frençois SERR 
76, rue de le Chapalle 59190 Hazebrouck. Tél 
41.47.61 

. r le b L 


Sébastien LEGE, 25, rue de Valois 78180 Mon 
tigey-le-Bretunneux. Tél 044.30.77, pendant le 
week-end 


. ve . Christe 
phe. Tél, : 962.59.68. Urgent 
e 

Vin 


cent MIREL, 23, rue de Villeroy 21450 Quisey 
1 /Senert. Tél. : 00.68.29 
. 

Emmenvel ROTURIER, 6, rue de l'Ivèché 
58000 Nevers. Tél. : (86) 61.54.51 
© Vends Vidé 


verd Denis MOIMDRON 
11, rve du Docteur-Bénasson 95410 Grocley. Tèl 
983.84.17 op. 19 h 30 


Tél. : 322.63.38 M 


4 M. MUNER 
BLAES 125 ev. Cornet 54120 Salnt-Mex. Té 
21.25.93 ep. 15h 
a 


M, HELLEU, 205, rue du Gle-de 
Govile 78740 Voux-sur-Seine, Té 474,10.54 


4 é er ‘ 
K7 Asteroids. Poc-M Ms Fréderx 
GRANCOURT, 63, rue 5. Cordier 62260 Auchel. Tél 
(21) 27.07.86 


d'adresse F et Jet Fighte soy) 180 F. M 
KLHINER “ bis, quel de Jemmopes 75010 Poris 
Tél. : 201.91.91 


© Vends Phil +4 2 

espace tout | 4 Alain SCHULTZ, 31, rue de 
Dunkerque 62200 Mulhouse (89) 52.35.21 

. Ve 1 ge se mage À 11 
piunx (VCS). PECHIN Deniol, Résidence L'éciuse, app 
38 - 50800 Corbie 

© Vendt 


Poc-M L 10 sr 8 
Bruno CAJELLE, 58, rue du Vol d'Or Suresnes 92150 
Tél. : 728.86.90 


ve eux 
eaux. Hamburg 

eo Bottle, 139 F l'une + Footbal Gregory 

MEUR., Tél. : (20) 70.31.77 

© Vends K7 Ator 

portait état € t. Aime 

dre avec possesseur d e Ata jorvse 


vurnois. Philippe PETIT, 58, bd de Mice - La Pointe 
Rouge, 13008 Mersollle. Tél. : (91) 73.36.85 


4 OF BOISSEL 


e k 
pace W « 
) " at M 
Pele, Spoce Invader enture etende 
Worlords, Poc-Man, Star & M. SELLIER 


13, «ve de Plaine, Chonnevières. Tél, : 576.53.93 
prés 19 h 


Seo Bott Voleu d | ‘ 
00 F Tél. : 254.72.45 


© Vends VCS Atori ocheté début 198 
tes 2 300 F. Jeu électronique double & 


Ko: 0 F. Stéphons WATÉLIT, 1, ploce Von Gogh 
17300 Combs le Ville. Tél, : 060.44,25 après 20 h 


tout en très bon étot f es n° de l'Or 
dinoteur de poche. À débattre - BEMSOUSSAN Pierre 
3, pl. Wotteovw 95120 Ermont. Tél. : 414.59.24 ov 
travail avant 17 h ou 681.19.92 


te BuGLIO Deniel, 20, rue d le Ré 
peigne 92440 fcosen, Tél, : 992.28.35 


' vaux ' horsæ Ra Auto À 
et Night Stolker - M. VERAN. Tél. : 372.91.75 
près 19 h 
e L e 
q t « geur de batterie et 
\ 00 “ « DEAN. Tél 
651.58.67 après 7 h 
e eux électron:q 
t4 Achèterois K7 Atori Activision. PHANNHU 


Stéphane, 11, squere Ericreti 91160 Longiumeou 
Tél. : 09.80.93 


1 Houide het a wub ’ 
Mattel. M. DUKERS 757.05.74 
© Vends K7 Mattel, Roi Astrosma 
; et recherche K? Football (Matte ) M 
CHEL 047-35-63 
Ë ent vends Vidé k 


» 14 85 f pièce e jorine 
BONNEAU Phil. 12, rve de Verdun 57100 Thionville 
Tél. : (8) 234.08.35 

e 


2 LUMBIEML Nicoles 203, allée 
du Bois Fleuri 78830 Bullion. Tél. : 041.47,43 
. x éle que roue : Mett Bond 


e to Jean-Jacques (6) 407-61 
34 Sinaï Marne de 17 45 à 18930 : | 


échange contre cossettes Aïori. frank PEU. 

DHOMME, 5, rue Pierre Perrel 69130 Saint Genis 

Level (78) 856.39.78 

© Von von jeux Le ch -Monst 
Jopt séborrre DEFEUX Chris 

tion, 64, rue de Marseille 69007 Lyon. Tél 

869.43.94 après 20 h 


vec je ‘ nsoke Atar Mort 
' | Voléry HAMM, Les ré sie 
route du Lude 72200 Le Flèche 


d ds K7 Vidéopo 2 68.18.2225 - prix 
0 # le vends jeu Micr 
k ‘ 60.83.99 
net Street Racer ; 160 | hoque 
1 BARNIER 16, rue Menri Gitferd 
50000 Amiens. Tél, : (22) 46.26.63 
© Vends jeu tactor et détective dlect 


échong | LALANNE DASQUE Mi 
chei Rés. Porc du Chütoou, Mérignec. Tél, : (56) 
47.48.65 


té md Wo 
débattre "Stéphene CAMAIL, 1, rve du Pont 
obert 10000 Versailles. Tél, : 951.04,31 
® Vend nkey-Kong $ ch Mo: 

x rée HARA Koyo 59 rue de le Conde 
mine 75017 Poris. Tél. : 293.39.82 


Kong. David ROBINSON, 34, rue Slager 75014 ro 


FANHOURT Rémy, 21, rve des Pates Bones 75014 
Tél. : 541,25.14 


ssent rix à + PERREAU Ernie, 111 
bis, ev de Verdun 213 ay Les mnt 


© Vends Vidéopac Philips € 52 + 6 K7 
4 24 28 435 + K7 de y e 

0 F_ BRUNO (67) 58.44 %. 
© Vend eux électroniques : Boxing de Bambin 
trés bon état, valeur neuf 400 F, cédé 280 F à débat 


tre et Auto-Roce de Motte! 70 F. VOLAY Stéphane, 
64, rue Parmentier 93240 Stoins. Tél. : 821.12.91 
prés 19 h 


y 4 difficulté av 
Claude DARDENNES, E2 Le Thoveur 21120 Le Garde 
Ver. Tél. : (94) 75.54.89 après 17 h 30 


4 Vidéopoc Philips 


écho t 2 
Ma elender Tél (75) 64.01.54 
M. PEREZ, Le Bésignole D, route des Mines 07000 
Prives 


Je ME 


d { L pet Logos 
POLO, 13 rve | Aseereus 42100 Sam Etianns. Téi 
(77) 57.57.26 


jes tortues » très bon état + piles. VAN 
SLUYS Triston, 54, ev. de le Victoire - 59290 Mes 
avehei 

« Vends K7 At Echonge ve k v 
s'adapter ou VCS + 1 K7 Philip PROCO 


Frédéric, 15, rue Pontis - 11200 Salon. Tél (90) 
56.10.46 
+ Vends jeu Vidéopoc F 

L MUGUES, 75, ns Sr 91700 Ce 
lombes. Tél. : 782.51.39 
» Vends Vidéopa 2 Philips + 9 k 
elites attaquent, très bon état | BOURDON 
Fabrice, 44 re Dinpenibe 76600 Le Movre. Tél 
25)42.55.310 h 


e Verds ordinatens 2 + 7 
} Obvier LUFRAY, 21! 
re du Moi 92600 Asnières. Tél 799.17.94 


après 19 


. Vend 


mbat, Wor 


BRASSART Leurent, 47, ve Abbé Lemire - 59200 
Tourcoing. Tél, : (20) 26.85.34, après 18 


. Ve pièce où échange 

' 4h, m «7 x éle pe 

t) Me OC # ert de Marte 

k sole vidéo (6 jeux). PENTIER Devid x res 
Simon Dubois 62600 Berch-Plage. Tél 21 
09.47.11 
e Vends jeu électronique Dro é 

400 F. prix vente 30 ou éch 0 


lent. DELEPINE Bernard, 7, rue Dejsen - 75014 
arts. Tél. : 606.28.14 heures de bureo 


ds jeux élect 


681.76.49 
Chemin du 


Leuron : 06860 Opie AM. Tél. : (93) 77.24.26 


chocun où ! 
cona L] ”, ro Poul-Goloysse - 56100 Lorient 
Tél. : (97) 64.20.19. 

e Vends sole Matte ovembr a7 v neut 


assettes urse outo, ler 


et 1000Fle" 


téporément, couse départ service 1 
MONTOTA Lourent, 6, rue 1-J Dissiés 
37150 Biéré. (47) 30.21.70. 

» Urgent : vends ou échange jeu Merlin contre K 7 
Vidéopac (ou moins deux), Echonge K 7 : 9 du Vidéo- 
px, possitité de programmation ongoge, c33em 
u bien vente à un prix à débuttre. Tél : (56) 


1e ontay), vends oussi jeu électronique 
* Droculo » à débottre Stéphane NGUYEN, 27, 
rve du Châtoo d'Eau, 75010 Paris. 


* Vends VCS Atori + 4 commondes + tronstor 
moteur et 4 cassettes ; Spoce Invaders, Siormoster 
pele’s Soccer et Combat Lo neuf (déc, & e tout 


sacrifié 1 900 F (voleur 2 500 F LAMBERT Fippe 
17, rue Georges Sand, 34140 Rives. Tél. : (50) 
9141.27, 

+ Vends K 7 Bosk Programming, jomois servi 250 # 
| Adventure, étot neuf, 170 F ou 400 F les 2 
Vincent TATE, 31, evenve du Général de Goulle, 
59170 Croix. Tél, : 731.12.53, 

+ Vends jeu électronique Popeye 100 F Stéphane 
PHILIPPON, 45, quai Cornet, 92210 Saint Clond. 
Tél. : 602.02.19. 


A 


2 


. voble vends Apple » ° % = Vends ordinates r jeux TV (version Elektor) + e Vends K7 pour VCS Ata juper Breskout 200 e Vends VCS Atori acheté le 06 82 éror 
ble erpi excellent étot ept crtenmon mémore avec 49 jeux différents ! Possib Night-Driver 120 F Fa fe trois à neut + cossatte Combot | 100 F + 3 k Pa 
otix d ; } ” Ê té compatible jeux Vidéopoc entièrement programmo 380 F. GRILLE Franck, 5 rés. de Ginette - su150 Mon 240 F + Dodge'em 110 F + super Broches ' 
Cu réponse PACHOT Stéphane, 4 La Pam ‘Colle be : audio indép + 8 couleurs avec manet Frompes. 180 F + boîte de rangement 8 cost 8 
St-Jecques - 84300 Cavellon Répondez vire 14 000 F LURQUIN, 380, rue de Maolinnes SIDE En nier ser Atori 200 F_ Le ALLANS Potrich, 13, res des Ormes, 95290 l'sle 
© Vends Vi / Ô f terhe 2) ven 5001 Martini Belgique = y orties }. “Fa £ Adem. Tél. : 469.37.15 


) jonv, 82 ovec 3 jeux de + Vends jeux de poche Nentendo létat excelle 
c. Air Sec Bottle, V déo + Vends fhpper électronique excellent état | 


1 des tortues, Mick P: re, Feu, À 
leu de s eur 2 240 F. AN! L ” É 1 À prix 2 000 F Vends ! «7 Tél. : 410,47.88 après 19 h à Denis. aque des en 170 8 à te doubie 
déborrre WABLE Vincent 2, er Meter Hugo: Vic 2 3. 5.7.8. 9. 10.11, 16.18 e Vends jeu d'échecs électronique Morphy Enco écron) 220 F Anne ROUMIER, 9, rue de le Gravaie 
55700 Sraney. Tél. : (29) 80.92.67 acrès 18 4.30 10 F pièce. POTIER, 22, rve Diderot niveaux, bon étot, batterie ou secteur, ! 20 25150 Pont de Roïde. Tél. : (81) 96.46.08 
COL le 1 D ee L'élénnes à 1 190 Vilsouve St-Goorges. Tél. : (1) 382.40.96 eu de 2 000 F. Vends aussi À 7 Activision G + Vends jeu électronque « Poc-Mon » neuf, décem 
Act etender, Pac-Mor e Vends cossettes VCS Atari Poc-Man, Yors' Revenge 300 F) ou échange spoce Mvoders Où Indy : bre 82, voleur 400 F, vendu 200 F + Goif 
ormoster sx CALNLES, 58, re de “Vol-d 0e Warlords. Defender et Chopper Command d'Activisior ovec. volont spécial LS VAGUERESN, 6, res is ommondée, état neuf, valeur 350 F, vend 
SUOS Duasnes FIL « 790 06 0 bon état 150 F chacune. M. JOUVE, 7, ev. Elsobeth - Romerins, Ancône, 26200 Montélimer. Tél. (bureau) ANDRES Régis, 6, impasse des Aubépines, 25000 Bu 
SO F. Sp 06100 Nice. Tél. : (93) 53.50.90. (73) 65.15.22. le-Duc. Tél. : (29) 79.38.83 pendont le week-end 
+, Vends er ko e 52 avec 16 K7 de je 2 . arr Rodiolo E 25 + 18K7n° 2 8 e Vends Merlin 200 F, jeu Cascades Moto 
F Srormo érents, onnée 19 s 20 F 8 [e 2 5. l6. 20. 22 23 35 de ‘ 1 dote. chron 
000 F Brume DORE GUILLEZ Olivier, 1, square Victer-Grinerd 77410 | ut complet ef devers eux et 


. s 15 Jeux de vorures, jeux @ S, jeux ant outo complet et divers jeux et jouets « 
tes Aipiles, w A2, ro de Verge 05000 Gap. Tél Ceye-Seuilly. Tél. : 026.16.99. Urgent : course de chevaux boxe Achète VCS Atari, K 7 + lovstiks 500 F à 75 
(92)-51.16,20 aorès 8 h « Vends Spoce Laser Fight fobriqué por Bombino on jeux de crque. Prix 500 F. Alain RIOCREUX, 1, ev. de état MEMMÉQUIN, 12 rue A.-Geitier, 11400 Con 
o Vends VCS Atori neuf. sortie Péritel 1 200 F 7 prix de 200F. AUMONT Olivier Tél. : 584.92,15, le Merne,, Elscbethvile, 73410 Aubergenville navdery. Tél. : 23.44.50. 
Free age sic oise 155, bé Vincont-Auriel : 75013 Paris e Vonti lens 0 cl Bols: e Eté » dé Te " ER TE Eee ee 

w ver 10 F Echec électron © Vends corsole Vidéopoc Philips C52 + NY dont et fun ovec piles, ocheté 200 F vend 600 F (voleur 15 dot oi : , 
—e Auto-respc s garantie 4 000 F Puc-len: et K7 de rosrermetion, tout en bo: Bppe MIGOME, 22 rue de Longchamp, 91200 Moutiy ne 129181618 21 22.25.29 32 34 36 pour 50! 

28) 38.01.24 Drm srin 1 200 F, DEPAIX French. Tél. : 287.24.44 oprès  ‘®-Seime. Tél, 1 745.75.14 pièce ou liquidation du tout pour 1 000 F CRONNE 
© Vends K7 Philips n pièce 8h e Vends Vidéopoc jet 25 + 6 K 7 100 F, neuf 0: Pascal, 6 allée des Piatones, 78610 Leperrey | Au pus 
‘ as ge contre 22.34.39 portait étar ° Aboir de Vidéonoc let 25 avec 12 échange le tout contre VCS Atort, BOUCHER Didier, 7, opide bravo 

die 4 mètres de 0f ? ? È , 144 t 1 5 

ea je Ti (5) 41.0 70 oprès 18 saut Ge Tu (47) 46.08.75. a sé 0040. n open here Ge pour VCS Atari, vends Pac. Mon, Space Invaders 

0h : 2 Tennis et Skang : | 100 F. Vends aussi console Ator 
HE e Vends K7 comme neuves pour le VCS Atari d'Actie + Vends échiquier électronique bois Auto-Réponse gorontie décembre 82 . 1 200 F. Les quotre - port 
® Vends T1 99/4A (jomois servi) + modutes ) Fe! d'Atari . Defender 240 Boot 2 600 F. PARIS Max, 40 bis, rue Michelet compris, envoi contre remboursement, Tél (56) 
solondes de jeu + branchement K7 AUAULT -E54 À « 240 F. Possibilité échange 22100 Montreuil. Tél. : 287.63.84. H.8. 21.15.36. 
47, von de Paris - 60130 St-Just. Tél (4) ’ Le di térente d'Ator: Jeen-François + Vends K7 Atari suivontes : Pele Soccer, Nignt D: e Vends jeu vidéo Ph 
478.51.18 (oprès 20 PEROL, 8, rue de Chertres - 91400 Orsay. Tél. : ver pour 150 F. et Adventure, Sooce invoders, Mate no | 2.4 4 20 22 2 Frs 
e Vends jeu Sub-Chose de Mo à 100 F. Vends Craze, Dragster {Activision) pour 200 F LEMAIRE Où- tout 1 50 ou séparément, 30, -Briquet 
forme À Tomy 80 F sons ples. PAP Jeseb, 2, res x 26005 neuf décembre 92 sous “: 5 rv0 de Dosiy, Boussy.St-Antoine, 91800 Beu.  62719 Courrières. Tél. : (21) 75.65.65 oocès 
Barroes : 41500 Mer, Tél. : (41) 81.03.44 oprès iooeo Uivoders. Gérserk, Indy: 907 BEL à 900.93.88. A 
8h Pelés Soccer, Combat, Missile © Vends Atari (VCS) + 9 K 7 {Pac-Mon, Astéroïds © Vends ordinateur de jeux Martel intellivision + 2 K 


® Vends Vidéopor Plihps © 52 ovec 9 K Bio mme 1 s. le tout ocheté déc, 82 wrilisé | ou prix de 2 000 F. ou K 7 séporées (très bo o! 7 ocheté en décembre 82, gorontie un on serv 
oméricoin, Ouet, Pox-Mon etc. très bon état, prix mois, valeur 3 000 F vendu 2 500 F. MALATRAIT Pe- Mathieu Di COSTANZO, 28 rue Borghèse, 92200 heures | 850 F. FOUMER Devid, & rue du Commen- 
| 500 F 1 débattre). Tél, : 245.56.68 trice, La Tillet - 78870 Bailly. Neuilly-sur-Seine. Tél. : 624.80.98. dent-Chercet, 52800 Nogent. ES 


NOICE 
A IILIDL 


7, Avenue de Villiers 75017 PARIS Métro Place Pereire 


TOUS LES JEUX ELECTRONIQUES DU MOMENT ET DU FUTUR 


LOCATION ATARI 
VENTE DE TOUS PROGRAMMES JEUX POUR MATTEL 
ECHANGE COLECO 


NOUVEAU 1 VENTE ET LOCATION ATARI 400 ET 800 


FORMULES DE LOCATION AVEC TARIF CLUB, REMISES 
PROMOTION - CONCOURS - TOURNOIS - CADEAUX 


LE 14 MAI FINALE DU TOURNOI ELECTRON TENNIS INTELLIVISION 
LE 15 MAI CHAMPIONNAT DE SKI "Intellivision et Activision" 


ler PRIX 1 MICRO ORDINATEUR 
2ème PRIX 2 CASSETTES JEUX 


. Vous 
jouez aux 


échecs ? 


Vous souhaitez vous 
Vous avez besoin 


d'un jeu, d'une pendule? 
Vous n'avez pas de 


Vous avez un cadeau 
à faire de belle qualité ? 


| ça 
PE 


Librairie 
Saint-Germain 


140 bd St Germain 
75006 Paris 


326.99.24 
325.15.78 


Profitez 
de notre service de vente 
par correspondance 


Vous serez surpris : 


et étrangers, de jeux, 
de machines électroniques 
et des jeux 
de stratégie 


initier ou vous perfectionner? 


partenaire et aimeriez vous 
procurer un jeu électronique? 


+", he 
FA PA 
TP 0 — 


deux étages de livres français 


* Vends VCS Atori bon érot + 1 tronformateur + 5 
K7 Poc-Mon, Star Raider, Combat, Space Invoders 
Indy 500. 2 200 F min. ou lieu de 2 770 F moyen de 
polement à discuter, Tél, : (4) 457,66.08 oprès 
19h 

+ Vends téléjeu électronique noir et blanc neuf mor- 
que ITMC-S0-04 : Foot, Tennis, Tir, Basket, etc., prix 
150 F. Achète K 7 vidéopæc 9.29,3.34 Poc-Mon, Sin- 
geres DECOBERT Merc. Tél. : (86) 78.62.76 oprès 
oh 

«+ Vends 2 jeux électroniques Game ond Wotch : Le 
pont des tortues, et Au feu : 380 F + échonge K 7 
n® 16 Vidéopoc Philies C 52 contre K 7 25.29.34.41 
(ou autres K 7) Tél. à Gilles ROYAMMAIS : (76) 
42.48.03, 3, Grande-Rue, 38700 La Tronche. Je vous 
remercie. Vive Tilt 


* Vends jeux électroniques Merlin 200 F et Master 
Mind électronique 250 F excellent état, éventuelle- 
ment échonge contre K 7 Atori Astéroïds, Circus 
Atori, Othello, Vidéo Chess, Defender, etc. MARES- 
CAUX Géry 48/4, rue du Progrès, 59390 Lys-lez-Lan- 
moy. Tél. : (20) 83.53.81. 


«+ Verds jeu électronique Terra-Hit (marque Tomy) 
vendu 200 F au lieu de 250 F vendu avec pile 
(nauves) vends le jeu avec autorisation des parents de 
lo personne voulont l'acheter. MERLETTE Eric, 77, rue 
Aristide-Briond, 27530 Exy-sur-Eure. Tél, : (37) 
64.74.57. 

e Vends 12 K 7 Vidéopac prix | 000 F + Vidéopac 
Philips N 60 avec écron incorporé, Prix 700 F + jeux 
électroniques Bondoï : Chasse oux corbeaux, prix 
100 F. DUCHAMPS, 47, rue Tronchet, 69006 Lyon. 
Tél. : 889.58.74. 

+ Vends ou échange jeux de poche Snoopy, Peou de 
banane, King-Kong In Jungle, Fire Attock. L'unité 100 
et 120 F, étot neuf (sons piles) + Invader 1 000, of- 
faire 100 F, très bon état avec piles. FAWIERE Patrice, 
Porc de Cholin Bt Lulby, 69130 Ecully. Tél, : (78) 
33.26.85. 

+ Vends vidéo jeu Philips neuf garantie 1 on prix 
860 F FOURNON, 9, rus Iindépandance-Américaine, 
70000 Versaïlles. Tél. : après 18 h ou 950.48.73, 


« Vends jeu électronique de poche sous morin donnont 
heure, dote, chrono ocheté 220 F. Vendu 160 F. PEL- 
LERIN Christophe, 19, rue Gabriel-Thierry - 10300 Ste 
Serine 


+ Vends console 5D 050 Hanimex avec 5 K7 moto. 
course, voiture, leu et massocre, Supersport, bo 
taille novole 600 F. MIGLIANO Serge, 851, æv. de le 
Croix-Slenche - 93600 Avlney-sous-Bois. Tél. : 
66.28.13. 

e Vends flipper Space Mission morque Williams 4 
joueurs onnée 1976 excellent état, en prime un plo- 
teou de pièces détochées prix 1 500 F, Tél (3) 
489 45.92. BOILT Christophe, 46 ter, rue de Villancy 
- 18640 Nouvphie le-Châteos. 

e Vends 11 K7 Atori : Indy 500, Golf, Tennis, Pelé 
Grond prix Orhello, ice Hochey, Defender, Outiaw, 
Stormoster, Volley-ball ou échanges contre des vieux 
Stronges et Spécol Srronges. Frençois LERBIER, 76, 
rue des Mathouxines - 95170 Deell. 

+ Vends Golaffirès peu servi 12/82 prix 150 F. Mile 
SALM Annick, &, rue des Roses - 57680 Novoant-sur- 
Moselle. Tél. : (8) 777.86.79. 

+ Vends jeu Philips Vidéopoc acheté en octobre 1982 
couse double emploi peu servi + 3 K 7 (Gloutons, As- 
téroïds, Courses de voitures) prix à débattre. Gérerd 
MRICE, 76, ev. Rhin-et-Denube, 34100 Grenoble. 
Tél. : 96.35.56. 

e Urgent vends console VCS Atori + adaptateur de 
couront avec K 7 Asteroids, Delender, Space inva- 
ders, Stor Moster {Activision), Combat, prix réel 
2 600 F vendu ! 700 F. Préférence région Dauphiné 
SCIALOM Brune, 22, bld Foch, 38000 Granoble. Tél. : 
57.48.74. 

® Vends K 7 Socce War, Combat et Air Sec Battle 
125 F l'une LAURENTI Antoine, Lycée St-Exvpèry, ev. 
du Commandent-Charcet. Tél. : (94) 95.99.57 heures 
des repas 


+ Affoire : vends jeu Gome And Wotch Nintendo, Oc- 
topus (le pieuvre) très bon état avec plies 120 # K7 
pour Vidéopac 1.4,6,12.15.18.22.52.37 à 80 F l'une 
ou 650 F le tout très bon état de marche, reste à dé- 
bortre. Emmaneel GOLDSTEIN, 144, bd Magente - 
15010 Pris. 

© Vends ordinateur ZX 81 (octobre 82) état neuf + 
ofimentation + monuel d'utilisation 850 F + ma- 
onéto 250 F + extension 16 K7 350 F + études 
pou ZX 81 (60 F} séparément ou le tout 1 200 F 
SAUVAGE Joen-Valéry, 19, rue de le Gare - 80380 
Yillers-Bretonneux. Tél. : (22) 48.14.03. 


+ Vends Mattel intellivision (Noël 82) Poker, Foot, 
Chevoux, Grenouille 1 900 F, Tél. ; (94) 95.60.90 


avec 4 cossettes. Mile TAPIN Inès, Le Vairis-Curens, 
ev. de Volescure - 83700 S5t-Rephäl. 

+ Vends jeu vidéo à cassettes Monimex 50 070, exc 
état avec 2 cassettes Supersportif et Moto 600 F, à 
débattre. MUILLIER J.-Charies, Les Malandines N.31, 
Ch. des Combes, 26200 Montélimer. Tél. : (75) 
01.52.25. Merci d'avance 

+ Vends console Sportsmaster presque neuve, couse 
double emploi, 250 F ou lieu de 750 F et 3 K7 (Su- 
persportit, Destruction, Course de voitures) 50 F cho 
cune ou lieu de 150 F - SVP répondre avant le 
31.06 1983. RAYNAUD Antoine, chemin de Brioudes, 
31600 Moret. Tél. (61) 51.04.93. 

+ Vends console Mattel avec 7? cassettes. octobre 
1982, voleur totale 3 500 F, vendu 2 300 F. LEBREC 
Serge, 3, rue Lomertine, 92230 Gennevilliers. Tél. 
791.01.,07. 

+ Vends flipper « Surfchomp » électro-méconique, en 
portait état de marche ; avec Spécial, Extro-Ball, 2 X 
3 X, cbles, bumpers, 4 tobleoux, etc. œcheté ! 800 F 
revendu 1 200 F. Tél, 633.13.51 après 18 h 30 
EL. VELIN, 8, rue de Tournon, 75006 Pris. 


+ Vends Vidéopoc Philips C52 ovec 4 cassertes 
(n° 9, 21, 32, 34) prix 1 000 F neuf sous emballoge 
Qoronti encore 11 mois couse double emploi. GUEZ 
Gilles. Tél. 254,25,09 de 10 h à 19 h 15 


+ Vends Vidéopoxc Philips + 16 cossertes 2 300 F 
Mlle ARNOUX, 18, rue fdouord Pons, 13006 Mor- 
soille. Tél. (91) 48.59.72. 

+ Vends 10 cassettes Atori | 500 F ou ou détail. Tél. 
928.68.21 corès 18 heures 

+ Vends cossettes Mattel ; Sub Hunt, Golf, Space Ar- 
modo, Triple action, voleur l'une 125 F le tout 450 F 
M. DELEFOSSE, 420, rve de Colonel d'Ornano, 59120 
Loos Les Lille. Tél, (20) 50.78.24 oprès 18 h 

+ Vends cassettes : Roulette, Star Strike (très bon 
état) pour console Mottel, les deux pour 300 F. Em. 
manuel GUYOT, 9 bis, rue Porignon, 75015 Pris. Tél. 
566.70.52 du mardi au samedi à partir de 17 h 

«+ Vends deux jeux électroniques de poche Game 
Wotch : Porochute, et Octopus un à 150 F, deux à 
250 F. FESIOVSEI Semi, 86, ev. Pierre Brossolorte, 
92240 Molskoff. Tél. 657.04.89. 

«+ Vends cossertes Flippers, Blitz et Shooting Stor 
pour jeu LCD Microvision 700 FB pièce au lieu de 
1 000 FE. Michel GEONET, 29, rues de Meuse, 5552 
Wevisort (Belgique). 

* Socrifle console jeux Mattel + 9 cassettes 
3 500 F, couse double emploi : Noël 82/83, Jeen 
HATCHERIAN, 12, run Velouterie, 84000 Avignon. 
Tél. (90) 82.51.24 MB ov 86.36.70 (soir). 


+ Vends cossette ET. pour VCS Atari. Rephoël 
RAMEL, Las Borres, Pocugres, 07340 Serrières. Tél. 
(75) 34.81.36. 

+ Vends console Soundic SD 05 + 3 K 7 Superspor- 
tif, Course de voitures, jeu de destruction, 2 vites 
ses, 2 lorgeurs de roquette + odoptateur poste de 
commande amovible et à manettes, prix 350 F voleur 
750 F. Bertrand SAINT GERALME, 9, chemis Notre- 
Dane-en-Brie, 94370 Sucy. Tél. 590.45,50, 


+ Vends cossettes Atori Night Driver et Vidéo Che- 
chers. 150 F choque, FERRY, 6, rue Alexandre 1°, 
54130 Saint Max. Tél. (8) 321.07.06 le soir 

+ Vends console Martel Intellivision + 4 cossettes 
(Boxing, Ski, Night Stolker, Astromosh) 1 900 F va- 
leur 3 000 F. Frédéric GUILLAUME. Tél. 628.11.56. 
Cherche 20 personnes pour 1* championnat de foot- 
boll Mottel sur Poris 


+ Vends jeu électronique Goloxie 2 portait état 300 F 
neuf vendu 150 F et vends jeu électronique Tomy, 


© Vends Cosio FX 702 P + impr. FPIO + * coss 

FA 2 + 4 coss. de PAGM + livre des édim, 3 PS 

Achat : 12/82. Exc. état, très peu servi, prix à saisir 
1 800 F l'ensemble. Hervé BACHELIN, 172, ox. Pierre 
Brossolatte, 92240 Malshotf. Tél. 56.18.22 ornés 
20h 

® Vends VCS acheté décembre 1982 
1 100 F + cossettes à vendre séparément : Demon 
Antock 350 F et Volley Reol Sport Atori 250 # 

M. CAILLOUX, 44, rue Antoine Frotecci, 92170 
Vonves. Tél. : 642,33.14 après 18 h 


e Vends jeu électronique Merlin très bon étot peu 
servi 120 F nu échonge contre cassettes Vidéopoc 
C 52. 5. PRUVOST, 48, domaine du Moulin, 62360 5 
Léonard. Tél. : (21) 80.87.29. 


« Vends cassette imogic : Atlantis 290 F (ou heu de 
380 F) état neuf ou échange contre Ski (Activision) ou 
outre boone cassette pour Atort. OVERZES Merce, 3, 
ro  cég 78730 St Arnould en Yvelines : 


+ Vends K 7 Pitfall (Activision pour Mattel) 350 F 
neuve. Vends jeu Microvision + 6 cossettes (Bow- 
Eng. Hipper, Casse-brique, Shooting-Stor, Puissance 
4, Bataille navale) état neuf, voleur 1 350 F, vendu 
900 F (à débortre) ou éc! contre console Atari 
M. GLIKSON. Tél. : 208.38.68. 


e Vends jeu Vidéo OC 2 000 + K 7 + Mobby 
Computer + nombreux programmes : ! 500 F. Vends 
50 à 60 % de leur prix cossertes pour VCS Atori 
(imogic, Activision, Spectravision). M. BEUDINC, 29 
bis, rue À. Prachay, 95300 Pontoise. Tél. : 
032.38.46 heures de bureau 


+ Urgent : vends jeux électroniques à 50 % du prix 
d'ochat, vends oussi K 7 de jeux pour WVCS Atari 
Cherche club Mattel. Franck ROUSSEL, 21, cours Aris- 
tide Briand, 33000 Sordeour . 


+ Vends ou échange cossertes pour TRS 80 modèle | 
niveou 2, 16 K « frog= « Golaxy Invasion » mois 
oussi vends K7 pour TRS 80 modèle 1. niveau 1. 4 
K 7 « Stor pilote n« Spoce taxi » « Block jack » = Tie- 
tacto », prix à discuter. Fablen PAOLI, & bis, avenue 
Alphond, 94160 Salt Mondé. Tél. : 374,07.85. 

e Vends ZX 61, 16K, imprimonte + 5 K7 + 8 
livres programmes + revues Sinclair (11) le tout 
2 000 F. 8. BLANCHET, Motteux, 27810 Mercllly 
sure. Tél. : (37) 48.49.73. 


+ Vends Vidéopoc Philips C 52 + 3 K 7 (dont Guerre 
de l'espace, Duel, Bataille novale) prix 800 F, jenvier 
82. Philippe LEGAVE, 30, ruse de Dunkerque, 75010 
Ports. Tél. : 878.97.59 oorès 19 h 


e Urgent : vends VCS Atori (1/82) avec 13 K 7 dont 
Bosk, Stor Riders, Berzerk, Volley. et claviers s9- 
Cioux, voleur réelle : 4 500 F vendu 2 500 F Tél, : 
(40) 70.67.50. 

+ Vends T1 59 (avril 1982) en portait état + 150 
progrommes (jeux, maths, astronomie, etc} + 80 
dios sur lo réalisation des + 2 tomes de 
« récréations pour TI 57 », le tout pour 7 500 FE (vo- 
leur : 150 000 F8). ©. JACQUEMUIN, 18, rue Général 
Leman, 4300 Ans (Bolgique). Tél. : (041) 43.44 74. 
« Vends couse double emploi, Vidéopoc jet 2. très 
bon état (joysticks neufs) + 22 cassettes prix total 
300 F à débattre. CALCAGNETTI Rémi, chemin de le 
Roche Percée, 11500 Martigues. 

+ Vends jeuélectronique de poche Fire Arrock, acheté 
en décembre 82, portait étor de morche avec ré- 
veil + pile + boîte d'origine + notice, prix 220 F à 
débattre Eric, 47, rve Chotesvbriend, 
62100 Coleis, Tél. : (21) 97.50.07 


VERSAILLE 
LE BAZAR 


60, ruet 


Spécialiste vidéo 
SAR MATE CBS 


Grand choix de cassettes 


Imagic-Activision- 
D eg ? ù 
Atari. Mattel-C.B.S. 


® Vends ordinateur de jeux Aïtori + 13 cassertes 
Defender, Space Invaders, Breokout, Stormoster 
erc.), voleur 4 500 F cédé 3 000 F, le tout en exce 


ont étot ARTINO Simon, résidence les Garrigues, 
12310 Leissec. Tél. : (65) 69.63.30, oprés 20 
heures 

«+ Vends console de jeux VC 4000 ainsi que 4 cosser 
tes (Bataille novole, Envohisseurs, Jeux de balles 
Chosse) état neuf, ocheté fin 62. voleur totote 

2 000 F vendu 1 600 F. BUNNER Armend, 1, ru du 
Mierliog, 68630 Bonmelhr. Tél. : (89) 47.98.12 


e Vends console Mattel Inte 
500 F avec une cassette ou 


+ Vends VCS Ator 
fin mors 82 + 2 K 7 Combot + Super Breokout 


état neut, sous gorantie. ocheté 


1 200 F. DEMAN Stép., 44, avenue Gabriel Péri, 
91370 Verrières le Buisson. Tél. : 013.32.99 oorès 
17 heures. Merci 
e Vends Atori VCS, état neuf, sous 
complet + 6 cossettes Jowbreaker {Tigervision 
Defender, Volley-Boll, Missile Commond, Surround. Le 
tout . 1 700 F seulement Tél. : 028.25.61 après 
sh 
+ À vendre couse double emploi Vidéopor € 52 
avec 11 K 7 (Px Mon, Astéroïdes, 35, 33 
efc., portait état, très peu servi ; valeur 2 600 F 
vendu 1 800 F. GEINSENBERGER Tres, 16, rue E. De 
bergue, 78380 Bougival. Tél. : 969.12.16 oprès 18 
heures 
* Vends cossertes Atori : Street Rocer, Air-5s0-Bat- 
tie, Spoce Wor, Night Driver, à 140 F l'une (TE étot 
M. SEGUIN, 1, rue de Turenne, le Clos de le Commun 
derie, 91160 Longiemeu. Tél. : 448,65.77 après 
18 h réponse ossurée 
+ Vends cossette Atari, Dodge'em 
169 F. Brie ou 578.74.32 oprès 19 h 
+ Vends jeu vidéo Moninex noir et blanc + 2 cosset 
tes (sports 10 jeux, basket, foot, tennis, etc), et 
Submarine 6 jeux (bataille novale, espace, etc}, mor 
che à piles. Excellent état, 450 F M. DAUMONT, 
Montifort, escalier 20 n° 194, 34700 Lodève. Tél. : 
(67) 44.19.10 pondont les repos 
«+ Vends Vidéopoc Philips C 52 + 15 «7 N° 4,7 
9, 10, 11, 12, 14, 16, 18, 22, 3 32, 34 
38 + mani Tron, voir Ti N° 2 + Poœ-Mon, voleur 
700 F vendu 3 500 F où moins. Poss. vendre sépo 
rément Tél. : 606.29.14. REGIS Patrick, 
* Vidéopoc Philips N 60 très bon état, vendu avec 6 
K 7(6-9-10-22-29-34), le tout 750 F. Cossette Mot- 
tel Utopia 200 F. Pescal DUPEYRAT, 1, rue Dupont de 
livre, 27120 Pocy-sur-Eure. Possibilité d'échange à 
Paris. Tél. : (32) 36.02.95. 


e Besoin d'argent vends VCS 
Atori + transto. + manette + K 7 Combot 
200 F, Sooce lrwoders 165 F, Missile Command 
170 F, Berzerk 260 #, Astéroïds 220 F, Basic Progrom 
210 F, monerte + clavier 100 F ; valeur 3 150 F 
vends 2 100 F (encore sous gorontie). Tél. : (54) 
77.60.85 oprès 19 heures 
+ Vends cossette Microvision Shooting Stor, trés peu 
servi, 70 F + 4 consoles Soundic couleur avec cos- 
sette super sportif 300 F. (Ne morche qu'à piles 
RUAS Micoles, chemin St Croix, 07700 Bourg 5t An- 
deoite. Tél. : (75) 96.75.16. 
® Vends console Atori, étot neuf plus 4 cossettes, 
Defender, Combat, Sking, Starmoster, le tout 
1 800 F, ou lieu de 2 300 F. Tél, : 942.27.96, 
Thierry, 8, rue Corneille, 91270 Vigneux. 
® Vends VCS Atori + cosseties Pac-Mon, Yors’Re- 
venge, ochat déc. 82, gorontie | on, volew 3 100 f 
vendu 1 600 F Claude BASSAN, 15, rue de le Mine, 
57320 Hettenge Grande, (8) 253.43.76. 
e Vends VOS Atori 1981 + 8 K 7, 2 200 F 
Tél. : 433.32.02 après 18 h 30 


gorontie 


Phalips 
22, 11 


100 F ou lieu de 


à déb 


+ Vends ordinateur Vidéopoc C 52 T8 étot, peu 
servi + 12 K7 n° 1, 4, 10, 12, 14, lé, 18, 20 
22, 25, 34, 38, garonti jusqu'en juillet 81 pd 
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2 775 F vendu | 950 F. Benoit DURAND, 31, 
Croix de Fer, 78100 Soint-Germain-en-Lays. LA 
451.03.26 oprès 19 h 

+ Vends Combat Laser 200 F, Microvision 150 f, peu 
servi. GUITARD Ludovic, 16, allée Eugène 

94220 Cachan. Tél. : 665.74.64 

+ Vends Vidéopac € 52 Philips 1 200 F, garanti jus: 
qu'ou 15/10/83 + K 7 N° 1,2,4,9 1 16 
34 - 120 F pièce ou lieu de 140 F 
peu servi. VALLUET Joël, 
22190 Courville $/Bure. 

+ Vends jeux électroniques Microvision Casse-brique 
prix 200 F M. BURNICHON Jacques, 79, cours de 
Verdun, 01100 Oyoaner. Tél. : (74) 77.27.11 oprès 
20h 

© Vends VCS Atari + 5 cossertes |: Combot, Space 
nvoders, Missile Command, Pac-Mon, indy 
500 + classeur de coss., voleur 2 800 F, vendu 
2 000 F M. LAUMONIER, rue de la Goité, St Rémy, 
11100 Chalon $/$aûne. Tél. : (85) 48.50.70, 

+ Vends VCS Atori + 3 monettes différentes + 6 
K 7, Space Wor, Street Racer, Vidéo Checkers, Air- 
Seo-Battle, Bowling, Brain Gomes : Yél, : (90) 
45,12.33, pr : 2 500 F. LE CHANBORD, 7, avonve 
de le Trilisde, 84000 Avignon. 

+ Vends console Atori complète achetée oct. 82 pour 
1 000 F et 5 vossettes sous gorontie ; Space Invo: 
ders, Adventure, Starmaster, Skiing, Frogger, pour 
250 F chacune ou le tout à 2 000 F. VALENTIN Jeus- 
Loc, 17, vue des Fleurs, 68720 Zillisheim, (99) 
06.26.27 le soir 

e Vends micro cedinoteur TRS 80 modèle 1 
(01/82), état portait avec nombreux program- 
mes + 2 livres d'initiotion + Moagneto + Mon 
vidéo + 4 numéros de Trace + Doc., 3 500 F, 4.-P. 
DOHY, 173, rue de Silly, 92100 Boulogne-Billancourt 
ou tél. : 603.87.10. 

* Vends exceptionnel Vidéopoc € 52 {Philips} avec 14 
K7 dont Programmation Poc-Mon, Musique, Duel 
eu + K7 : 1 700 F. Tél. : 607.04.96. RAYMOND 
vers 19 heures) 

© Vends K 7 Vidéopoc C 52 ou Jet 25 N° 3-5-15-21 
23-30 (80 F lo cossette) et les N° A et 9 programme- 
bles à 120 F Edmond NAGEL, 7 À, rue de Villing, 
57550 Berviller. Tél, : (8) 778.46.44. 

* Vends cortouches Vidéopoc numéros : 2, 15, 19 
24 ([Alunissoge, Reversi, Clown, Flloper) prix intéres- 
sont à débottre. M. JULIEN, 2, rue Pasteur, 25340 
Littre. Tél. : (99) 68.44.82. 

+ Vends jeux vidéo Hanimex 500 70 (300 5) + 2 
cassettes : Moto {100 F) et Botoille. Vends aussi Vi 
décpac + 5 cassettes voleur réelle ! 800 F, solde 
1 450 F, TB état, décembre 1982. Mevier CURTET. 
Tél. : 57.94.23 6 Zuzinoy dons l'Isère 

« Vends console de jeux Motte! Intellivision avec jeux 
cortouches : Courses de chevoux et Spoce Hawk, très 
peu servi, le tout ! 650 F. Louis MOMSEUR, 15, rue 
Lentrenc, 14000 Caen (région si possible) 

« Vends jeu vidéo à K 7 couleur avec 2 K 7 de sports 
et de voitures de course, prix : 550 #. FELIOT, 39, 
sos Joon Ranok, 76210 Bolbec. Tél. : (35) 31.58.19. 
+ Vends jeu Microvision + K 7 Cosse-bri 
que + Super cosse-brique + Bowling, état neuf 
Prix ; 250 F. SIMON , route de $t-lo, 
14240 Caumont l'Evente. Tél. : (31) 77.50.13 oorès 
19 heures 


+ Vends VCS Atori (07/82) comme neuf pratiquement 
jomais servi avec 4 K 7 (Combot, Space Invaders, De- 
fender, Surround) voleur 2 100 F, sacrifié 1 400 F 
Maurice BOUCHERON, 7, rue Hoche, 92300 Levallois 
Perret, Tél. : 757.57.06 (de 18 h à 23 h) 


+ Vends K 7 King-Kong Tigervision (200 F) et Borns- 
torming Activision (250 F). ROUSSANGE Yves. Tél. : 
(92) 52.02.98 (heures des repas) 


22 
e tout oyont très 


9, rue Hélène Boucher, 


niveou 2 


LEUR sa DE DAT JEUX % 


POnv Georges V 75008 Paris 761:723-07-11 M° Georges V 


* Vends Missile Invoder 100 F ou lieu de 180 F et le 
Pont des tortues 120 F au lieu de 220 F. le tout avec 
emballages d'origine et en bon état. CHEMIN Philippe, 
le Pré Billet, rue jeun Moulin, 77510 Robois. Tél, : 
(1) 404.53.72 (à portir de 20 heures) 
+ Urgent couse double emploi vends ordinateur ZX81 
Sinclair, sous gorontie sep. 83 + 16 K MEV + 2 
livres de jeux et cossettes Fast Load Mon 
lor + mogazines et programmes, étot neuf, pei 
servi, le tout 1 100 F. MANGLES Jeun-Marie, 14, rue 
des Roses, 95310 Saint Ouen l'Aumêne. 
+ Vends cossette Atori Superman ou Spoce Invaders 
(400 F les 2). ERTLE Cédric, 6, rue de Berne, 47000 
Strasbourg. Tél. : (88) 37.98.94 prix à débattre 
+ Vends jeu vidéo Martel Intellivision avec 3 X 7. ga 
roue encore 6 mois 1x exceptionnel couse 

1 350 F. Tél, : 887. 55202 lo journée) ét 
+ Vends ou échonge cassettes Atori Defender 280 F 
Superman 180 F, Warlords 180 F, Hounted House 
150 F. DUMAINE Pascal, 10, impasse des Bleuets, 
VAN Louvigey. Tél. : (31) 73.55.47. 
« Vends console Atari complète avec 10 K 7 (Pœ 
Man, Asteroïds, etc.}, très peu servi, valeur neuf 
4000 F cédé à 2 500 F. DREYFUS Erk, 8.P. 10, 
83120 Plon de le Tour. Tél. : (94) 43.74.47. 
+ Vends ou échange cossettes Vidéopoc Philips contre 
éventuellement des cossertes Atari, prix à débattre 
excellent état des cossettes. M, RADISSON, 207, rue 
$t-Cheries. Tél. : 557.80.45. 
« Vends couse double emploi Vidéopoc C 52 avec K 7 
N° 4-6-12-14-15-38 (Poc-Mon) très bon état, prix 
1 500 F. Recherche progrommes de jeux pour TI 99 
notomment jeux d'aventure. Themes où Benoit LERI- 
CHE. Tél. : 951.15.58. 
e Vends VCS Atori {sous garantie) + 10 cassettes 
dont frogger, Poc-Mon, Yars' Revenge, Spoce Invo 
ders, Stor Roiders, Astéroïds, valeur d'achat 4 378 F 
vendus 2 500 F Tél. : (21) 80.62.61 (le soir souf 
mordi et mercredi) 
+ À vendre VCS Atori complet avec « Combat » et 
« Circus », goronti jusqu'en ooût 83, | 200 F, Vends 
cassettes « Astéroïds » : 200 F, = Space Invoders x 
180 F, Tennis (Activision) : 200 F, Dodge'em ; 100 F 
et Basketball ; 180 F, tout est en très bon état. Mode 
d'emploi incbus LANIMI, 3, squere 1.P. Sar- 
tre, 91000 Evry. Tél. : 079,14.,29. 


+ Vends jeu vidéo Créatonic Bibip 4 (Tennis, Football 
Palotte basque, entraînement avec nbrs varion 
tes) + | transto. neuf ; 200 F. MAJEX Syivoin, 8, 
res de l'Eglise, 88250 La Brosse. Tél. : (29) 
25.44.61. 
e Vends console Atori (déc. 82) + 9 cossertes {Pac 
man, Yor's Revenge, Stor-Moster, Berzerk, ET 
Tennis, etc.) dons corton d'origine, comme neuf, vo- 
leur 3 830 F, vendue 2 680 F (30 % de moins 
Tél. : M. LECUVER, Tél. : 654.15.60 (entre 19 h et 
20 b). 
« Vends : jeux Merlin 100 F ; Goloxy 11 200 F ; Logic 
05 100 F ; bon état. K 7 Atori Hounted House 200 F 
et K 7 Berterk 300 F, état neuf ou échange contre 
K 7 Poc-Mon ou Asteroïds d'Atori ou Ster Voyager 
d'imogic. LAMBERT Philippe, 65/36, avenve Carnot, 
52000 Chaumont. Tél, : 03.38.65. 
e Vends VCS, Atorl + 10 cassettes dont Frogger 
Poc-Mon, Asteroïds Yor's revenge, Spoce Invaders 
Stor Roiders, voleur d'ochat ; 4 378 F, vendus 
2 500 F. Tél. : (21) 80.62.61 le soir, mardi et mer- 
cred. Stéphane SAILLY, 17, rue Napoléon, 62126 Wi- 
CLR 
+ Vends jeu Mottel Intellivision + cassette Golf, le 
tout état neuf, gorantie 9 mois, Prix ; 1 350 F. Fré- 
dérie ORLAND, Tél, : 834.24.27, 96, rue D. Case. 
move, 93300 Aubervilliers. 
® Vends couse double emploi K 7 Activision Starmas 
ter 280 F. Yves GENDARME, 188, rue E. Bronty, 
17000 Melun. 
«+ Vends Philips Vidéopoc N 60, écron autonome + 2 
cassettes ! 000 F. ou échange contre un VCS Atori 
él. : (91) 49.77.08, 7, rue du Docteur Acquerive, 
13004 Marseille. 


« Vends jeu électronique Anti-gong et jeu de poche 
avet heure alarme date et jeu de l'espace, état neuf 

WILLAIN Rand, 41, rue Morthe Lefèvre, 02110 Bo- 

hoin. Tél. : (23) 68.92.59. 

« je vends cosse-brique 210 F ou heu de 300, état 
neuf. LUDOVIC, 361.55.55. 

« Vends ordinateur de jeux Philigs Jet 25 + 11 cos 
saittes, prix 2 000 F, ou échange contre jeu Atari 
même voleur. TOUSSAINT Chorles, Gendermerie, 
57220 Limming. 

« Vends console Vidéopoc Philips avec 5 K 7 (Pac- 
Man, Satellites, Combots, les Acrobates, Voiture de 
course) achetée en octobre 82, le tout vendu 
1 000 F. LAN-TIM, 5, rue de Lisbonne, Paris 75008. 
Tél. : 522.16.47 (après 18 heures) 

+ Vends Vidéopoc Philips C 52 over 11 K 7 n° 1-2- 
11-16-18-19-20-22-33-34-38 (Poc-Man}) très bon 
état, prix : | 800 F. PMILOTARD Olivier, 3, rue des 
Rossignois, 95680 Montiignen. Tél. : (3) 416.04.63. 


eat 


+ Vends ou échange Vidéopoc contre VCS Atari vend 
avec 7 K7 prix 1 200 F Tél. : 419.22.32 RONGIONE 
19, elle Diane - 95440 Ecoven. = 


CONFIDENTIEL 


Entin chez vous, nos meilleurs 
ventes en discount de casset- 
tes compatibles Atari. 
à 299 Francs: FIRE FIGHTER 
TAPE WORM, 
NEXAR, KING 
KONG, JAW- 
BREAKER, TRE 
SHOLD MA 
RAUDER, 
GORF, WIZARD 
OF WOR 
à 339Francs:DEMON ATTACK, 
PLANET PATRAOL., 
STAR VOYAGER 
RIDDLE OF 
SPHINX, COSMIC 
ARK 
Location possible 35 francs par 
semaine déductible en cas 
d'achat. Vente par correspon- 
dance : ajouter 9 Francs de frais 
de port quelque soit la quantité si 
chèque joint à la commande. 35 F 
si contre remboursement. 


Librairie LAFON 
3, rue Henri IV - 64000 Pau 
Tél. : (59) 27.71.40 


1°" CLUB VIDEO JEU DU 
SUD-OUEST, AFFILIE JEUX 
DESCARTES. 


OCTET 


Le nouveau 
magasin «in» 


FESTIVAL DES : 


+ Jeux électroniques 


+ Jeux vidéo T.V. - Consoles - 
cassettes - ATARI - MATTEL - 
PHILIPS, 


e Ordinateurs pour la faille, 
Jeux, enseignements, gestion 
familiale, T.I. 99 - VIC 20 - 
PHC 25 - PC 1212 - PC 1500 
etc. 


1. av. Pte de la Plaine - 
Paris. Tél. : 530.05.39. 


Métro Porte de Versailles, en 
face du Hall 5 Parc des Exposi. 


e Vends Vidéopac C 52 fin 81 en tb, étot 750 F 
Vaods K 7 n° 10, 14, 18, 22, 27, 28, 53, 34 à 60 F 
choque + n° 38 à 100 F ou le tout 1 300 F. Vends 
Gussi jeux électroniques Tomy . Soccer et Space Wor 
50 F M. LADEVEZE, 42, chemin de Hérédie, 21500 
Toulouse. Tél. : (61) 48.239,91. 

«+ Vends console Atori + cossettes : Casino, Space 
levoders, Vidéo Pinbalt, Combot et Tennis Activision 
excellent étor. Prix : 2 000 F. VEl. : 377.55.25. 

« Vends 2 jeux électroniques : duel électronique | ou 
? joceurs + jeu de tennis Tomytronics | où 2 
loueurs, prix 200 F chacun ou échange contre K 7 Pir- 
fall ou Demon Artock où Stormoster ou Stor Raiders 
RICHE Frédéric, 15, rès. de la Chapelle, 74310 Een- 
court. Tél, : 050.82.71. 

e Vends cossettes jeu vidéo Atari Casino 215 F, vidéo 
Checkers 215 F. Orogster 190 F, King-Kong 300 F 
Socce Invaders 215 F Olivier LAMIRAND, 4, evene 
Morbillon, 94160 Saint-Mandé. Tél. : 328.25.54. 

® Vends Vidéopac € 52 Philips (décembre 82 sous go- 
rantie) + 5 K 7 n° 1-22-34-35 et 38, l'ensemble 
Fee ag en 
Atari + K7 Cristophe, 35, rue Themes 
Lemaïtre, 92000 Nanterre. Tél, : 724.06.35 le soir à 
portir de 18 heures 


® Vendu K 7 Vidéopoc n° 5 et K 7 Mattel Golf, PGA 
à 50 % de leur valeur ainsi qu'un jeu électronique 
Armor-Bortie de Mortal, 50 F. Vends aussi Digit's de 
Coteco 50 F SIMAN Denis, Tél. : 606.32.11, 

* Vends console Mattel + K 7 Tennis, Sub Hunt, Pit- 
fol, Ationtis, Tron, Sockgommon, prix 2 300 F Le 
tout. MEISZ Simon, 4, rue des Immeubles Industriels, 
PS011 Poris. Tél, : 179.17.98. 

e Vends K 7 Stor Voyager d'Imogic pour VCS Atari 
très bon état, achetée 369 F, vendue 300 F. MANKA 
Mers, 76, rue Posteur, 62950 Noyelles-Godauit. 
Tél. : (21) 75.45.73. 


« Vends jeu-vidéo [TMC « Rowtron « vec 2 casser 
tes, portait état, pou servi (juillet 82), bon gro 
phsme, commandes à clavier 940 f. urgent, neuf 
1 150 F en moyenne. M. NGUYEN NGOC, 37, avenue 
dx Rois, 92200 Mouïlty s/Seine, Tél. : 722.41.02, 


+ Urgent, vends jeux vidéo Honmex NB olus 4 K7, 18 
jun. en tout 500 F. LARTIGUE French, ftude 5 LE, 
or. de l'Université - 13405 Talence Codex. Tél. : (56) 
41.01.24 somedi et dimonche seulement 


+ Vends jeux électroniques Mertin 100 F, Basket-ball 
150 F Rocetime 50 F, Subchose 60 F, Simon 100 F 
Super Missile Voter 120 # et fort Apoche jeu de 
poche Nintendo 120 F. prix à débattre. M. LEMAITRE, 
25, rue Senior - 91240 Malskoff. Tél. : 655.35.87. 
+ Vends Vidéopoc Philips C52, valeur | 300 F, vendu 
900 F + 20 K7 ou choix Le tout neuf. GUINUR 
+ re palais cm: is IS017 Pois. Tél. : 
14.51. 


e Vends lot de 5 K7, 800 F Asteroïds, Cirous, Spoce 
Wer, Indy 500 + manette, Adventure Devid eu 
738.22.98 de 19hà21h. 


© Vends jeus électroniques Merien bon étot, alimento- 
tion 6 pées 1,5 V, type R6, 6 jeux différents. $e- 
BELAID, 17, ox. F.-de-Prossensé - 92290 
rer opel (prix à débattre). Tél. : 
61.76.07. 
= Vends K7 pour VCS Atari : Missile Commond, Air- 
Seo-dortie, Outime, Circus (200. 100) respectivement 
bon état ou échange le tout contre K7 Activision ou 
ovtres DELVAL Ofivier, 50, bé Poincaré - 59500 
Dove. Tél. : (21) 87.18.65, mettrai complément si 
nécessaire, merci 


grammes pour T| 58 avec t de 4 
mon. BEUMESSERS J.-Maxime, Le Puiset - 73240 5t 
Genis-sur-Goiers 


© Urgent, vends Vidéopoc Philgs C52 + 15 «7 le 
tout ! 500 F. prix discutable, peut être vendu séparé- 
ment. BOURGEO!S Arnoud, 51 bis, rue St-Jecques - 
110 Condè-ser-Moirseu. Tél, : (31) 69.13.77 oorès 


14 
I8ù 
+ Vends ordinateur fomhol T1 99/4 A avec côble mo- 
gréto trés bon état le tout 2 600 F vendu 2 000 F 


Tél. : (1) 86.02.78 ovont 
® Vends VCS Atori avec 17 K7 (Pac-Mon, Frogger. 


037,99.57 cprès 18 h 30 


e Vends jeu électronique Merlin 60 F 
283.60.42 oprès 19 h 
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Tél. : 


* Vends cause achat ordinateur console Atori neuve 
(déc. 82) + 2 K 7 (Combat, Detender) valeur 
| 800 F, vendue 1 200 F ; console Vidéopac 
C 52 + 9 K7 (4-11-16-22-28-33-34-37-38) ; vo- 
leur 3 000 f, vendue ! 500 F. SERRURE Jeen-Fron- 
çols, 76, rue de la Chapolle, 59190 Hazebrouck. 
Tél. : (28) 41.47.61 oprès 18 heures 


+ Vends jeu échecs électronique Chess Challenger 7 
peu servi, 500 F et jeu électronique 1 | 21 « Lion « 
120 F avec piles. BOURRE , 10, re Louis- 
Blanc, 95600 Esvbonns. Tél. : 416.53.26. 


e Vends 5 K 7 Rodiola Vidéopoc n° 1, 2, 11, 24, 33, 
les $ pour 250 F, ou 60 F l'une. Marc SEREDUAMIAN, 
17, rue Gounod, 92210 Saint-Cloud. Tél. : 
602.57.72. 

e Vends Télé nb. port goronti 700 F, Vends pour 
Z X 81 carte son 200 F, mte résolution 800 F. corte 
bus 150 F et divers progs 16 K cossertes. Cherche 
utilisateurs Dragon 32 et listings pour ce micro. Aleln 
MAYER, 73, rue Curiol, 75019 Paris. 


+ Vends jeu vidéo Jet 25, état neut avec K 7 n° 4, 


12, 22, 29, gorontie (9 mois}, prix : 1 200 F ou 
échonge contre VCS Atari, Vi eux de poche Don- 
key-Kong (7 ploteoux) et Donkey k, prix 
190 F pièce ou 240 F les 2. GEORGES , 35, 


res Fleming, 78120 Rambouillet. Tél. : 646.81.03. 


e Cause double emploi : vends jeu d'échecs Voice 
Chess Chollengar à 200 F. Cyril RICHARD, 1, Le Li- 
sière du Golf, 92380 Garches. Tél. : 741.78.59. 

+ Vends jeu Duel, état neuf, sons piles, 290 F et jeu 
LCD Poc-Man, sons piles 120 F. Tél. : 884.26.70 
après 18 heures 

e Vends K 7 Philips Vidéopæ n° 2 (Identification, 
Rendez-vous spatial et Logique}, n° 6 (Bowling, Bas- 
ketboil), n° 11 (Guerre spatiale} at n° 24 (Flipper) 
très bon état, à 70 F l'unité ou 250 F le lot. Christe- 
phe CORDONE, 7, hameoux des Boutiliers, La Bata- 
relle, 13013 Marsaille. Tél. : (91) 98.42.20. 

+ Vends K7 Sky Diver pour VCS Atari 150 F au lieu de 
170 F ocheté certe K7 le 22 décembre 1982, état 
neuf, ou alors échonge cette K7 contre une des K7 
suivantes : Spoce Wor, Dodge'em, Might Driver, Slot 
Rocer. RAOUX Pol, 42, rue de le Division Leclerc - 
70430 Bonnelles. Tél. : 041.34.47. 


« Vends jeu Galoxion cristaux liquides 250 F + K7 


BLONDEL 
Tél. : (35) 85.41.08 oprès 18 h 30. 


+ Vends Pelés Soccer 230 F. Might-Driver 130 f (VCS 
Atari), Astéroïds 260 F. Couse double emploi, ocheré 
le 10 décembre 1982. MICHALSKI , 36, 
Cornet - 59500 Douai nord, Tél. : (20) 
2.14 le soir 


+ Vends K7 de jeux pour le C52 [let 25) Guerre de 


e Vends K7 Atari Night driver 100 F, Pelés Soccer 
150 F. Sreohout 100 F. Hounted House 100 F. YRIEX 
Christophe, 1, squers , Survilliers - 95470 
Fosses, Tél. : (1) 468,54.58. 


} servi, valeur 
180 F vendu 120 F. PONS Jeon route de Fey- 
dit 23160 St-Médord-en-Jalles. Tél. : 05-01-92 à 
portir de 17 h 30 


© Vends jeu Merlin à 250 F ou lieu de 365 F et vends 
jeu électronique Détective à 250 F1. TURCO, allée du 
Peu, 37320 Esvres s/lndre. Tél. : (47) 26.41.09. 


® Vends Vidéopoc Jet 25 + 6 cassettes, Singeries. 
Por-Mon, Logique chinoise, Monstres de l'espoce, Re- 
versis, Course outo. État neuf, voleur 2 100 F, vendu 
1 100 5. MITO Jevimes. Tél. : 540.40,35. 
« Vends « Sensory Chess Challenger » ordinateur 
échecs digitol B forces, joue contre lui-même où les 
nosrs où Les bloncs-mat en 2 coups, prix neuf 1 750 F, 
vendu 1 000 F. MORLET Gonzague, (3) 913.73.64, 9, 
res de Reims, 78500 Sartrouville après 16 h 30 
« Vends La Pieuvre (1121) avec alarme et horloge, 
on 150 F , 6, rs de 
Stockholm, 67000 Strasbourg. Tél. : (8) 61.27.53 


h 
© Vends FX 702 P (2/82) + FR 2 (3/82) + FP 10 
mogneto compatible + PRGS et K 7 
F. Vends ZX 81 350 F avec 2 K 7 (TBE; 
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Les Cigales », avenue Georges- 
Tél. : (42) 56.40.29, 


Martel intellivision + 12 K 7 : Le- 
e ges à Ski, Tennis, Snofu, Siorstrke 
000 F, vendu 3 800 F, ercore sous go- 
foctures, état impeccoble, poyable en) espèces 
uniquement. MILCHIEN J.-P,, 13, rue Gonneren, 
15018 Paris. Tél. : 293.18.96. 


e Vends Vidéopoc Phillips C52 + 10 K7 {Poc-Mon, 
Billord, Flipper, Football, Hockey) étor neut décembre 
81 prix | 850 F ov leu de 2 600 F. PARQUE Michael, 
34, res du Tronsvonl - 44300 Nontes, Tél. : (40) 
74.96.10. 

e Vends K7 Atori Humon Conon Ball, Street Rocer 
Spoce Wor 100 F l'une où 250 F les trois. Recherche à 
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+ Vends urgent jeu Game And Waïch Donkey-Kong 
200 F, Fort Attack 150 F prix réel de Donkey-Kong 
330 F (double écron) et Fort Artock 250 F. jeux en 
bon étot (piles comprises) Tél. : 563.78.06 ELIA Jé- 
rême, 88, rue Miromesnil - 75008 Peris. 


+ Vends lecteur de corte HP 41 C + 60 cortes 
1 150 F, année 10/1/81 + 3 modules Men Simple 
120 F le module. DOUSSIN Phil, 22 rue de le Gibraye, 
44230 St-Sébestien. Tél, : (40) 34.19.48 après 18 h. 


+ Vends couse double emploi Vidéopoc Philips € 52 + 
9K7(411.14.16.20.22.30.34.38), excellent étor 
goranti prix | 800 F HUYNH, 35, rue de Village, 
13006 Marseille. 


e Vends cause besoin d'argent console VCS 

Atori + + K 7 Poc-Man, Yors . Sky 

ver, Indy 200: le tout 2 580 1. Loin à 1 F (ou 
) Lourent 

res Poliveus, 75005 Paris. Tél. : 331.23.47. 


« Vends console Vidéopoc Philiss C 52, déc. 1981, 
très bon état 550 F, fourni avec K 7 n° 1 ; vends 


+ Affaire ! Vends jeu Vidéopac jer 25 Radiolo, plus 
21 cassertes, état neut, 2 000 F. LAUGIER Stéphane, 
LA LA eg Liles, 72600 Mumers. Tél. : (43) 


+ Vends jeux de société (si possible dans ka région) à 
prix exceptionnel, excellent état, très peu servi, liste 


demande. CASIMIR Patrick, 9, lot. Mortyrs Sd, 
14430 Raroc/lsie. Tél. : (53) 54.51.69. 


e Vends cassette de jeux pour VCS Atori : Stor Roi- 
ders très peu servi lfév. 82) 240 F, ou lieu de 340 F 


Olivier VAKILI, Hôpital de Mortagne, 61400 Mortagne 
eu Perche. 


+ Vends Microvision 250 F, état neuf encore sous go- 
rontie, jeu oyant très peu servi Antoine LEVEQUE, 
137, re de Besumetr, 59310 Semeon. Tél, : (27) 
34.07.39. 


+ Vends console jeu vidéo couleur interton Electrone 
VC 4000 ovec deux cassettes : Intelligence at hy- 
perspoce, valeur | 400 F, cédé à 800 F, état neuf 
M. CAO. Tél. : (78) 63.49.51 (week-and où après 18 
heures) 

e Vends Vidéopoc Jet 25 état neuf + cossertes 
n° 1-3-4-10-16-22-31 (Musique) 34-38 (Poc-Man) 
prix | 600 F Alain SCIB0Z, 128, rue du Gi-de-Gaulle, 
71230 Demmertin-en-Goele. Tél. : (6) 003.13.4$ 
oerès 19h 


« Vends K7 pour VCS Atori Berzerk 270 F. Spoce In- 
voders 180 F et jeu Les envohisseurs 100 F. Formule 
1, 100 F, Wilé Fire Flipper de poche électronique vo- 
leur 420 F vendu 300 F, 3 niveou difficulté. BOUCARD 
Philippe. Tél, : 66.03.17. 

+ Vends ordinateur de jeu Vidéopac let 25 + 8 K7 

1-9-14-27-29-33-34-38 (ochot fin 1981) 1 200 F le 
tout ou console seule : 700 F ou échonge le tout 
micro-ordinateur ou VCS Atari (+ ou moins 1 K7) 1. 
colas DERVAUX, 31260 Montsaunes. Tél. : (61) 
90.60,16 après 10 h 

+ Vends console Atori CX 2600 avec 11 cossertes 
(Defender, Poc-mon, Asteroiis..) très bon étut, go- 
rontie 6 mois, le tout 3 300 F, volewr d'ochot 
4100 F, plus ! cosier pour ronger 20 cassettes 
BLANCHERI Pascal, 2, ollée Jean-Racine, 91390 Mor- 
sang-sur-Orge. Tél, : 016.12.40 oprès 20 h 


+ Vends K7 Atori Dodge'em 200 F et achète K7 Aste- 
roids. COVO Henri, 1, ploce du 14-Décembre, Le Mou- 
relate, 12015 Merseille. Tél. : (91) 60.29.63. 


+ Vends jeu vidéo Roller + 1 cossette qui contient 10 
jeux de balle à 500 F ou lieu de 700 F. Tél, : 
243.40.36 oprès 18 h à LAURENT le jeudi oprès 
18h30 


+ Vends Bandoï Flectronies FL Golexion bon état 
250 F. Christophe ICARD, 23, rue de Turenne, 66000 
Perpignen. Tél. : (68) 50.49.22 heures de repos 


« Vends ou échange K7 (Martel) Roulette, Stor Strike, 
Night Stolker CONSALVI Fabrice. Tél. : 790.32.36. 
63-65. quai Dervoux, 92600 Asnières 


+ Vends Vidéopoc C52 avec 12 K7 n° 2-3-4-5-7-18- 
15-21-24-25-26-27 très bon état. Voleur 2 650 F 
laissé à | 400 F. ROULOT Daniel. Tél. : (1) 
200.08.10 oprès 19 h ou 270.40.74 heures de bu- 
reou 


+ Vends jeu Vidéopoc Philips C52 acheté en septem- 
bre 82, très bon étot avec K7 n° 4-5-11-12-14-15- 
17-22-23-32-34-35 dont les derrières sorties sont lo 
37-38-39 en tout 15 K7 1 700 F ROBIN 15, 
re Bothisy, 92130 Wolay-le-See, Val. : 45.10.25 
19h-20h 


+ Vends Vidéopoc Philips C52 avec 10 cassettes, très 
bon étot, prix 1 500 F BOIVIN Thierry, D33, Les 
Pommiers, 76170 Lillabonne, Tél. : (25) 38.88.15. 


+ Urgent, vends ordinateur Victor Lombdo avec impri- 
monte et 6 cassettes de jeux, état neuf, super occe- 
sion 4 200 F au lieu de 8 000 F le tout. Ch. MESSEAN. 
527.91.34 oprès 18 h 30 


1 
* Vends jeu Space Alert (Mattel) l'10 F ou Bleu de 
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Vends VCS Atari, gorontie lusqu'ou 06.11 83, état 
+ 4 K7 Combor, Poc-Mon, Super Brookout + 
Dodge'em + boîte de rangement & cassettes | 900 F 
& débattre Fabrice GUILPIN, %, rue du Vol-d'Oise, 
95290 L'hdle-Adem. Tél, : 469.37.15. 
© Vends console 50 050 F + tronsto + K7 Course 
ovto et Super sportif, étot neuf. Vends Missile Invo 
der (Bandol) + pile olcaline |omais servi, Vés fhgper 
de table Atomic Arcode jamais servi, prix à débattre 
SAUMAGNE Frédérie, 104, res Franchet-d'Espèrey, 
11000 Albi, Tél. : (63) 38.08.13 de 15nè 20h 


® Vends jeu Bondoï Electronics très bon étot, Pilote de 
chosse 150 F er jeu Game And Watch Chef, montre et 
réveil 130 F ou échonge contre cosserte Mortel. M. 
DAJOUX DOURON, rue de Triberg, 81600 Fréjus. 


* Vends console de jeux Philips Vidéopac C52 + 2 K7 
où prix de 750 F où + 17 K7 ou prix de | 850 F 
Rophoël ROSENBLUM, 35, bé Victer-Muge, 92200 
Nouily-sur-Soine, Tél. : 637.36.66. 

® Vends jeux électroniques, bon état, Sector 200 F 
poursuite spatiale 200 F, Logic 5 100 F, jeu Tennie 
3 niveaux de difficulté 350 F. Jeu vidéo 4 jeux 
(tennis, pel. ba , 210.) 150 F voleur du lot 

| 000 F cédé 900 Hervé, chemin rural du 
Bois, 71120 Guougnen. Tél. : (5) 85.12.92. 

+ Vends Vidéopoc Philies C52 + 6 consattes, le tout 
1 440 F, étet neuf, très peu servi. LOTTER Benoit, 9, 
vos de le Grange-aux-Ormes, 57157 Merty. Tél. : (8) 
763.54,59 oprès 18 h 30 

+ Vands jeu électronique Bandol, Tir oux corbeaux, 
cvec piles neuves, 140 F. PAPONNET Damien, 24, rue 
Prince-de-Condé, 29100 Dole. Tél. : (84) 72.63.04 
æ'shè20h 

e Vends jeux Vidéo Mattel couse double emploi, peu 
servi, nov. 82 sous gorontie, excellent étot avec 3 
cossettes valeur octuelle 3 400 F vendu ! 800 F 
NELY Serge, sqvore Courbet, 77100 Meoux, Tél. : 
424.21.56 heures bureou 

e Vends Electronic Détective 200 F + Tennis Miro 
Mectono 150 F + Galoxis Electronic Ravensburger 


200 F, GENDARME Vees, 118, rve Ééocard-Bronty, 
77000 Moon. 


pour 
rue Paul 


Fabrice 
les. Tél. : 46.21.05 antre 17 h at 20 h 
 Échonge K 7 pour le vidéo jeux Philips C 52 contre 
n° 22 24 36 25 état neuf (déc. 82). REY Jean-Louis, 
%, er. André, 74150 Rumäby. Tél, : (50) 01.04.52 
œrès 17h 
« Echonge K 7 Atori Spoce invoders contre K 7 Tennis 


Georges Porières, 66000 Perpignan. Tél. : (68) 
56.09.09. 

. K 7 Las Vegas, Poker et Roulette, Soccer 
Pgo Mie mg 7 Mottel, achète à bon 
K 7 Mottel Minotour, Donjons et dragons, Auto 


+ Echange pour Philips C 52 K 7 n° 16 ou 24 contre 
n° 12,20.21.23.33.34.37 ou 39 ou les ochète (maxi- 
mum 30 km autour de Rouen). DUPUIS D., 189, rue 
James Matt, 76480 Yainville Duclair. Tél. : 
91. LA 

« Echange ou vends K 7 Atorl Code Brecker, jomois 
servi contre n'importe quel K 7 Atori où vends 100 F, 
échange aussi K 7 Poc-Mon contre Pele's Soccer, SAZ- 
MASS! Al, ch. de Fontmelle, La Roserale de St-Jean, 
06600 Antibes. Tél. : (93) 23.05.90. 

Echange K 7 Philips n° 18.22.36 contre K 7 
n° 4.27 37 39 ou 21 Mme BREVNE, 146/4, rue La- 
voisier, 59510 Hem. Tél, : (20) 80.94.06. 


+ Echange K 7 Atori Hounted House et petit jeu élec- 
tronique Porachute contre K 7 Spidermon (Porker) 
Demon Artock {imogic) Cross Fire (Spectrovision) ou 
Chopper Commond (Activision). GUNLLIN Clément, 38, 
ex. Charles de Goulle, 92200 Meullly-aur-Saine, Tél. : 
722.09.51, 


® Echange K 7 n° 11 contre n° 36 pour Vidéopne 


C 52 Philips si possible personne hobitont près de 
Poris. Tél. : 657.00.31. 


* Echonge K 7 Atori contre autres Tél, : 52.95.57 

Stéphane. Merci 

e Recherche K7 Atori Poc-Mon 180 F et Defender 

170 F en bon état ou les deux 350 F. FAVRE John, 

lieu-dit Chez Gueudet - 74650 Chovanod. Tél. : (50) 

51.29.67. 

e Echonge K 7 pour Vidéopoc Philips 

n® 4,9.10.27.30.37 contre K 7 n° 15.18.23.24 

CHOQUET Erk, 1, rue Bourget, 20500 Montdidier. 

Tél, : (22) 37.08.33, Merci 

» Echange K 7 Atori VCS : Superman, Chess Checkers 

contre toutes outres K 7 pour VCS Atari, couse double 
SOUTBOUL “ 


emploi Emmenuel, 11, av. 
Mandé, 94160 Val-de-Marne. Tél. : 274.06,95 oprès 
7h 


+ fou d'informatique et de jeux vidéo cherche homolo- 
que (possédont ou un TRS 80 PC ou un Intellivision), 
merci d'ovonce. DUMOND Pascal, 16, rue 5t Aloise, 
67100 Strasbourg. Tél. : 24.27.51. 


e Echange K 7 Stor Strike Mattel contre autres K 7 
pour Intellivision et échange oussi Triple Action (couse 
die mplil COLLIGNON Sébastien, 57, av. de la 
République. 94160 St-Mandé. Tél. : 374.25.83 après 
8h 

e Echonge jeux pour Vic 20 en cortouches ou sur K 7 
FLEURY, 8, rue Marguerite, 93360 Pierrefitte. Tél. : 
#21:25.31, oprès 17 h 30 

+ Echonge (livre bon morché) Strong € 107 à 150 
(saut 140) + Spécial stronge 13 à 28 + 38 Nov 2 


f 
François, 74, rue Vandôme, 6508 Moriemwel:, Belgi- 
{ 


Chess neut (7 niveaux) + 2 
transfos 220.110 et 110.9 V contre Atori VCS {et si 
possible 1 ou 2 K7). MERES Olivier, Le Mirodou, Che- 
Lk Noir, 13100 Aix-en-Provence. Tél. : (42) 


Echonge K 7 Activision Srarmaster neuve contre K 7 
Riddie Of The Sphinx d'imogic et achète K 7 Super- 
breokout d'Atori en dessous de 200 F. BERNARD Pe- 
trich, 35, av. Pierre Curie 63400 Chemellères. Tél, : 
(73) 37.94.59. 


+ échonge K 7 Mattel (ou compatible) ou l'achète à 
prix raisonnable. Vds jeu vidéo Soundic NB + 3 K7, 
, prix F_ Tél. : (42) 20.23.47. 

Echange K 7 Yors en excellent étot contre 
de Por TETOU 


tronique « Sector » (chasse aux 
50 F) bon état contre cassette 
7 Activision « Stormoster » et 
de Tilt si possible. PENAVAIRE 
Angarine, 95350 St Brice, Tél. : 


k 
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K 7 Vidéopoc Philips Ski n° 25 et K 7 Atori 
Cherche K 7 Vidéopoc n° 34 BARAN Domini- 
. Cemping du Meres, 50440 Beeumont Hague. 


‘ 


130 F et Night-Driver à moins de 130 F. Vends K7 
Bosket-Bail neuve (23 janvier 1983) 160 F, DELIGNT 
Christophe, Tél. : (6) 452.56.51. 

* Recherche console Atori VCS en bon état. Prix 
600 F. Achète cassette Px-Mon, prix à débattre 
PINSAT Brie, 44, ev. du Dr Morisson, 40210 Labou- 


et ne dépossont pas 160 F. ADAMCZAK 
5, Prom. Leclerc, 57100 Thionville. Tél. : (8) 
294.15.31 oprès 19 h et avont 20 h 


+ je vends ou échonge cossette « Roulette » pour In- 


- 150 F.) : Footboll, Tennis, Auto-Rocing, Ski et jeux 
d'action. TRICOT , 106, rue Paul Painievé, 


+ Sommes ocheteurs pour notre association de casset- 
tes occosion Atori et Activision, palement comptont 
après réception. Liste et prix à Christione GORAND, 
11, rue de Voucelles, 14300 Caen. 

+ Cherche console Atori VCS en bon état, prix aborde- 
ble avec éventuellement cassettes. Tél, : 997,81.52 - 
après 18 h 

* Achète cassertes pour VCS Atori. MONCEAU Nice- 
les, 5, rue du Pont St Jaime, 18000 Grencble. Tél. : 
(76) 42.13.18. 

+ Cherche cossattes intellivision en porticulier Tron et 
Lobyrinthe électronique. Tél. : 502.28.32 à Monaco 
demander de Francesce. 

+ Achèterais cassettes adoptobles sur le VCS Atori si 
possible à moins de 250 F. Vends cassette Atari 
« Space invoders » 200 F. (possibilité d'échange 
contre autres cossettes), Tél. : 668.69.11. 

de jeux pour T1 57 à moins 


entre 40 et 60 F et Voroces à 110 F et K 7 n° 9 à 
80 F. Jérôme DUCLOS, 11, boulevard de le Foisande- 
apte Lesigey. Tél. : 002.23.17 entre 18 et 
+ Achète cassettes Atori d'occasion : Worlords, Co- 
Astéroïd, Berzerk. Achète aussi cossertes Activision 


+ Achèterois K 7 pour Vidéopæ C 52 n° &. 9, 10 
14, 15, 17, 18, 20, 21, 23, 29, 32, 34, 35, 36 
" liste ovec prix à l'unité où por lot. K 7 bon 


L.,.1 
54400 Loscewr Mout. 
cassettes Mottel environ 150 F Astros- 
. Foucon de l'espace. MOSER Guilloume, 11, rues 
brolse Paré, 78130 Les M ex. Tél. : 
74.14.11. 
cossettes pour VCS Atori à moitié prix du 
neut. GOMEZ M. 71, tour 8, rés. du Lee, 71210 
Torey. Tél. : (85) 56.24.52 (oprès 18 h) 


pee 
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+ Cherche (prix moyens cor étudiont) programmes 
quelconques pour le micro-crdinateur Sinchir ZX 81 
GODELLE Olivier, 28, rue des Farrières, Fomtnine-Bai- 
longer - 27600 Gaillon. Tél. : (22) 53.42.15 oprès 


Hounted Mouse, prix réduit. MARROU Eric, 16, quer- 
fier Salerend - 16110 Nyons. Tél. : (75) 26.32.29. 
Heures repas 
+ Achète K7 Atori ou compatible avec certe Console à 
bas prix. ROLS Sébestion, Le Monel - 72720 Quolge. 
Tél. : (79) 22.41.75 après 18 h 
« Cherche console Atori pour un prix raisonnable qwec 
quelques cossettes. Joffre un jeu Moster Mind élec- 
troniques à celui qui me propose d'acheter 59 console 
Atori. CREPIN Cyrisque, 5, rue de le Poteme - 02100 
$t-Quentin. Tél. : (23) 62.74.27 
+ Achète console Atari environ 600 F, si monéties in- 
corportées prix max. 800 F. NOBLE Olivier, 665, 
route d' Ménin-Beaument - 61119 Dourges. Tél : 
(21) 20.53.19 après 17 h ou le week-end 
+ Achète ordinateur Atori 400 ou consoles Mortal, 
Atori em bon état avec K7 écrire avec dote, achat 
prix, liste de titre à J.-Pont DELILLE, 27, rue 
ecoles - 14300 Caen. 
A eq + Rage vob à 
, Sotellites. (60 F por K7 poss. arrangements 
nr DUPAS Christophe. Tél. : 222.62.81 


100 F. Envoyez liste. MOREAU Gérard - Villars-le-Ché- 


ture (Atori, Imagic. Activision 
son, 


« Achète VCS Atori pour moins de 600 F. HIGGINS Je- 
mothon, 67, rue des jardiniers, 67000 Strasbourg. 

+ Achète cossetres toutes morques pour VCS Atari 
Domiel 943 21 41 M. WélLER Daniel, 20, rue des 
Pesserseux. 91130 Ris-Orengis. 

« Cherche cossettes pour Vidéopac ( 2 Philips 
#® 40, 41, 42 (prix indifférent, mois mode d'emploi 
et trés bon étot exigés) PLAQUET Pascal, 51, rue St 
Aldogonde, 59111 Rousies. 

e Cherche K 7 Activision : Stormaster pour 250 F 
Leurent FORTIER, 31, vence Carnot, 37150 Biere. et 
peut ocheter K 7 Tennis Activision pour 150 F 


e Achète cosserte Mattel Course Auto, Motocross 
Chosseur de nuit, Swords And Serpents, Astromash 
Armode de l'espace, Star Strike, prix modéré. Mex 
DAMBEAU n° !, Impasse jeun Moulin, 322320 Mer- 
ciec. Tél. : (62) 09.33.43. 


+ Achète cassettes pour Atori VCS bon état - prix 
maxi 250 F lo cassette. MAUSTMANN Loic, 3 bis, 
route de Chôtesudun, 45190 Beaugency. Tél. : (38) 
44.56.56 le soir 


«+ Achète cassettes Martel prix modéré. Jérèmy SMA- 
GALL, 209, evsnve de Dunkerque, 59000 Lille. Tél. : 
09.51.10 réponte otsurée après 17 h 30 


2 Achèterais K 7 pour VCS Atori, Spoce invoders ou 
Poc-Mon. MARIE J.-Hugues, 46, route de 51 L&, 
50290 Conde-sur-Vire. Tél. : (33) 56.50.58. 


» Achète Berzerk, Donkey Kong, Pittall, Megomonio, 
Skybnks Roiders of Lost Ark. Vends où échange K 7 
pour VCS Atori Combot, Super Breokout, Starmoster 
Srorvoyoger, Spoce invoders, Night Driver (couse dou- 
ble amploi) Tél, : 865.69.10 Pascol. oprès 18 h 


+ Achète console Atori. Prix max. 500 F ovec éven 
tuellement quelques K 7 Pescai MODES, 9, rue du 
Porst, 17100 Saintes ou Tél, : (46) 93.52.83. 


BULLETIN-REPONSES 
RAPPORT 


PLAN D'ENVOL [] 


DUPLICA 3 = 


DESTINATION [| 


DECOX 66 [ ] 


+ Recherche matériel pour réporer flipper. 10550 
Trobon Crossat, 44160 Pontchôteus, Tél, : 
(40) 01.12.71. 
« Achèterais flippers de coté ou jeux d'arcade neufs 
ou d'occasion entre 1500 et 2500 F ou moins sur ré 
gion parisienne seulement et photos si possible. Mice- 
las DESOBRY, 5, chemin des Arrolles, 77123 Noisy sur 
Ecole 


+ Désire fonder club C-52 Philips pour les week-ends 
sur Paris ou région porisienne. CASTELLES Christophe, 
55, rue de le prévoyance, 94300 Vincennes. Tèl. : 
374.56.07 le samedi oprès 21 h 

« Désire fonder club Poc-Mon pour organiser des tour 
nois sur jeu d'œrcode, Thionville/Metz, même les dé 
butants seront occeptés Antoine : 256.54.33. 


+ Concours national sur cassette Astéroïd porticipa- 
tion 10 F. 1 prix ;: une cosserte ou choix. 2° et 3° 
pci : lo cossette Olympic. Amateur ou professionnel 
venez participer en vous inscrivont dès maintenant 
Fronk MARCHAL, 40, rue de le Procession, Paris. 
Tél. : 566.66.18, Possibilités de vente et de prèt 


son veuÉ Profession : 


RAPPEL DES RESULTATS 


CODE DE REFERENCE DE LA PLANETE RECHERCHEE 


REPONSES FINALES 


- 


PERFECTA ee 
LATINUS [ ] 


+ Cherche portenaires pour échanges de cassettes et 
tournois sur Martel. MARCUCCILLI Fabien, 22, rue de 
le Comäle, 69600 Cullins. Tél. : 850.28.99. 


+ je possède un TRS 80, je fais 210 020 points au 
Poc-Mon, cherche adversaire même niveou. AURIOL 
1-8. 6, roc du Tchad, 31400 Toulouse. Tél. : (61) 
42.99.33. Peut éventuellement foire tournoi sur d'ou- 
tres jeux (Missile Attack, Mateor, Mission 2, Cosmic 
Fighter, Robot Artock, Spoce Colony) 


« Envoyez-moi vos appréciations sur toutes cassettes 
pour VCS Atari Merci MANZI Dominique, 6, avenue 
Emile Riport, 06300 Nice. 


+ Recherche boîtes emballages des jeux vidéo Olympic 
Bosx Programing, Space Wor, Combat. PEROT French, 
598, avenve de le Libérotion, 77350 Le Mée sur 
Seine. 


e Cherche parcours du jeu d'orcode Dig-Dug et du 
Poc-Mon 1. BOMPY Sylvain, 30, rs de Laber- 
pement, 21130 Auxonne. 


e Cherche programmes quelconques pour 11 58 C 
GAUTIER Fronçols, 97 bis, rue Rolssis, 92140 Cle- 
mort, 

« Qui pourrait me communiquer le plon pour fobriquer 
un émetteur-rodio qui ourait un royon d'action 8 km 
minimum sur FM (CB) ? DENMARD Vves, 15, evenve 
Sovoye, 92270 Bois Colombes. 


INTERMEDIAIRES 


LA PLANETE S'APPELLE : (en toutes lettres) 


MORES TEMPORA Le) 


PARADOX #4 
ADDITION DE CES DIX CASES = | | 


« Cherche renseignements : comment foire sortir un 
bruit quelconque d'un hout-porleur Foster 100 E 21 ? 
(prix opproximatif du matériel + coordonnées 
KURTL Philippe, 18, rue des Bosquets, 67910 Ober- 
sai. PS . échongerois informations sur console intelli 
vision (Martel) 

+ Cherche programmes quelconques (jeu) pour micro- 
ordinateur Thomson Eric, Chemin de Moblle, 
42300 Miorges. Tél. : (77) 71.72.30 le mercredi 
(heures repas) 

+ Voudrais échanger résultats pour lo cassette Ski Ac- 
tivision, Notomment jeux n° 3 et cassette Demon At 
tock (lmogic) jeux n° 3. FRITSCN Jeun-Philippe, 2, 
Grand Rue, 68320 Jebsheim. Tél. : (89) 71.61.67. 

e l4 ons, cherche un généreux(se) doncteur(trice) 
d'un ordinateur du type Sinclair, Tandy, Sharp, 
(port payé naturellement |}. 1.-P. MOUDET, Le Tivoli 
n° 48, 04000 Digne. Tél. : (92) 32.04.48 (de prété- 
rence oux heures des repos merci) 

e je recherche des renseignements sur les jeux-vidéo 
Activision et VCS Atori, éventuellement des cotolo- 
ques que je Lourroi payer. Vends jeux Donkey-Kong 
Nintendo Gome And Watch. 300 F. (prix à débattre) 
BERTOLINI Fabrice. Tél. : (74) 01.79.84. 

e je voudrais connaître le record de france de Pengo 
de Sega et de Piriall d'Activision. Stéphane POUCHET, 
56, avenue Foch, 76600 Le Maure. Tél. : (35) 
43.46.17. 


+ Recherche personne(s) pouvant m'envoyer docu- 
ments sur lo console VCS Atori et les K 7 s'y odoptant 
(Activision, lmagic, etc). Tenaick PIQUET, 14, rue de 
Moulis- Vent, 60390 Berneuil en Bruy. 


+ 17 ons, lycéen démuni, possionné por les ordine- 
teurs, cherche généreux donateurs ou ochète à bas 
prix un O1 même déclossé ou ne fonctionnant plus 
Pescal BOJARTN, 3, rue Victor Huge, 08000 Cherie- 
ville-Merières. Merci d'avance LI 


NME TA T ER Le TT SRE SUNSET ETAT CES AS PERD Si etienne er ii AA 


Cher Alan, je vous fais parvenir le résultat de mes investigations et ceci sous forme numérique ainsi que vous me l'avez demandé 
à l'exception bien sûr du nom de la planète que je vous remets, sous sa forme littérale. 


SEMISTOS [ ] 
ki 


LUDENA 


PPORT à renvoyer à : MEDIAPLAY, 1, cité de Paradis 75010 PARIS, avant le 6 juin 1983, à minuit (le cachet de la poste faisant foi). 
Les éléments techniques, les lieux, l’histoire et les personnages de cette aventure sont purement imaginaires. 


Jeux vidéo Intellivision : l'intelligence est de la partie. 
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Carte postale 
EPCOT 


PASSEPORT 
POUR LE FUTUR 


Le gagnant de notre concours a bien de la chance. 

Il va bientôt connaître un monde fascinant. Celui du 27è siècle 
inventé de toutes pièces au beau milieu de la Floride. Pour nous, 
c'est déjà fait. Le voyage est fini. Nous avons parcouru 
le royaume de Wait Disney 
à l'époque où les vergers croulent sous les oranges 
Aujourd'hui, nous trions les photos et classons les souvenirs. 
Voici notre album. 


Pour découvrir l'Amérique, il faut nous rassure : Walt Disney World. 
quitter les autoroutes. Orlando Plus loin, alors que nous avons quitté 
n'échappe pas à la règle. À quelques la freeway, un nouveau panneau 
milles d'Epcot, rien ne laisse suppo- nous indique qu'il faut brancher la 
ser que la lande anonyme va révéler radio sur canal 90. Un peu de musi- 
ce mirage crée par un Ali Baba futu- que, un message de bienvenue : nous 
riste, Sur un monumental panneau  pénètrons dans le rêve. 

routier se détache pourtant en blanc Nous sommes restés deux jours. 
sur fond vert le mot magique qui Trop pour les jambes, pas assez pour . 


93 


PREHISTOIRE ET LASER 


langue p 
cherchez- 
phone 7? » « méde- 

( < urant ? », etc 

Le voyage peut commencer. Dans la 
féerie des palais aux architectures 
audacieuses dont le nom résume tout 


A 
U 


un programme 


verre el acier 
r General Motors 
ra-rapide du Magic King- 


J lacétieux Simulé par... Un Ordinateur 


nnel de le v'eur vivante (rainbow-corri- 


ces et d'arabesques 
Crayon optique et un laser : C'est un 


k 
ni 
Fa 4 \4 
eux 
eurs £ 
a e & à 

+ Df »! 

| 2 

Mexique 1 

Chine, Canada, Grande-Bretagne, Ita 
lie et France. Face à la grande Amé: 


rique, ils font piètre figure. La contri 
bution de notre pays au monde 
moderne se résume à la tour Eiffel 
les croissants chauds de chez Lenô 
tre et un sympathique orchestre bien 
de chez nous : accordéons et bérets 
basques. Désolés, mais les Améri- 
cains nous voient toujours ainsi ! 


1) Aérodynamisme et tablea bord du fu 
2) La Terre à l'heure des vaisseaux cosmique 

3-4-5) Electronique et communications 

6) Coupoies et serres géante: 1 maltrise de l'eau at 
de l'air 

7) Des plantes qui poussent... dans 

8) ltalie, image hollywoodienne de la vieille Euron 
9) Pékin en Floride 

10) Quand l'Homme apprivoise la coule 


En portant la mention « pour 
V.CS. Atari», la Société Gamex 
établit un lien entre la production 
de cassettes pornographiques 
« Xman » et Atari. 
Nous tenons à faire savoir qu'il 
n'existe aucun lien, ni aucun ac- 
cord entre notre Société Atari et la 
Société Gamex, tant pour la pro- 
duction que pour la diffusion de 
cassettes « Xman ». 
Atari destine ses ordinateurs de 
jeux aux loisirs de la famille en gé- 
néral et gg sels à ceux des 
eunes d'accessoi- 
tr de détourner 
nos produits de leur objet. 
En cas de commercialisation en 
France de ces cassettes, Atari ré- 
serve tous ses droits et entrepren- 
dra auprès des tribunaux les pour- 
suites qui s'imposent. 


Guy MILLANT 
Directeur général Atari-France 


En feuilletant par hasard votre Tilt 
n° 4 de mars/avril 1983, j'ai été 
absolument scandalisé par l'arti- 
cle X-Man de la page 30. 

ll faut choisir votre clientèle : ou 
bien vous visez les enfants — ce 
qui a l'air d'être le cas — et vous 
exercez une censure sur les pro- 
duits X venus d'outre-Atlantique, 
ou vous vous transformez vous- 
même en revue X et en assumez 
les ne er notamment au 


se gs de bien d'autres péchés. 
Alors, faut-il exercer une cen- 


Cher Tilt, j'adore tout particulière- 

ment votre super journal ri 

s'améliore de plus en plus ; 
vraiment génial : 


Le Directeur de 


sance avec les cassettes Parker 
Brothers ! Elles ont, comme vous 
l'aviez dit, un graphisme superbe 
et un bruitage excellent à côté 
d'Atari. Je suis en possession de 
« Star Wars » que je recommande 
à tous les lecteurs. Je suis aussi 
membre du club « Micromania » 
dont j'ai fait la connaissance 
ge à Tit, merci ! et longue vie 


Eric BUZIN 
Pérols 


Pourquoi ne publiez-vous pas de 
records ? Cela nous permettrait 
de comparer nos performances. 


Louis, Saint-Brieuc 


N'hésitez pas à nous communi- 
quer vos scores, mais attention : 
seuls seront enregistrés et publiés 
les records qui nous parviendront 
He d'une photo de 
l'écran us {es jeux dont le 
score revient à zéro à partir d'un 
certain nombre de points sont 
donc éliminés de notre sélection. 
Un conseil pour vous aider à réali- 
ser cette photo : choisissez une vi- 
tesse d'obturation de l'ordre du 
1/8 de seconde. 


D'après les tests effectués 
aux Etats-Unis (Pr lrazouki), en Al- 
lemagne et même en France, le 
Méphisto 2 danse à hs 
veau égal, sinon rement s 
rieur, au Sensory 9 et fournit de 
bien meilleurs résultats dans de 
nombreux cas contre les humains. 
Au récent tournoi Open d'Aubervil- 
liers, il termine devant toutes les 
autres machines engagées et 
_ Yes nombre de points 
nds Prestige Challenger. 

mme vous l'indiquez à juste 
titre, le Méphisto 2 « S » est effec- 
tivement un piètre problémiste et 
a quelque relative faiblesse sur le 
n tactique ; mais tout cela est 
rgement compensé par sa force 
ee et son jeu en finale. 
ans ces conditions, pourquoi ne 
démontrer, par l'exemple, que les 
défauts et « oublier » les qualités. 
Si tant il est vrai que le Sensory 9 
gagne certaines parties tactique- 
ment, il en perd au moins autant, 
sinon plus, positionnellement ou 
en finale. 
Nous tenons, par ailleurs, à vous 
signaler une erreur de votre part 
concernant le diagramme n° 1. 
Méphisto n'annonce pas le pat, 
comme vous le , mais le 
mat par Dai après exactement 
trois secondes de réflexion au ni- 
veau E3. 


Vous semblez vouloir démontrer 
une certaine objectivité dans vos 
articles . Pour ce faire, il ns 
bon, toutefois de présenter le 

duit sous tous ses aspects, mé 
le souci d'une bonne information 
de vos lecteurs. 


A. FAYARD 

Directeur commercial. Chess 
Robotique, 9, rue d'Artois 
Paris 8° 


Cette lettre appelle quelques ré- 
ponses. Tout d'abord, s'il est 
exact que le Méphisto 2 « S » et le 
Sensory 9 se situent à peu près 
au même niveau par rapport aux 
autres machines, un match parti- 
culier entre ces deux ordinateurs 
tourne assez nettement à l'avan- 
tage du Sensory 9 (opinion confir- 
mée par M. Nolot, grand spécia- 
liste d'ordinateurs d'échecs). En 
ce qui concerne le diagramme 
n° 1, une erreur s'est effective- 
ment glissée : le Méphisto 2 «S » 
annonce bien le mat en trois 
coups au bout de trois secondes 
de réflexion. Enfin, dernier point, 
notre étude ne cherchait pas à 
amoindrir les capacités du Mé- 
phisto 2 « S » mais à montrer aussi 
bien les points forts que les points 
faibles. C'est le but de tout test et 
passer sous silence les faiblesses 
du Méphisto 2 « S» n'aurait pas 
permis à nos lecteurs de se faire 
une idée objective de cet appareil, 
au demeurant fort intéressant. 


LENTEMENT MAIS... 


Pour répondre à la question : 
« Comment convaincre ses pa- 
rents d'acheter une console de 
jeux ? », parue dans le n° 4, je 
crois avoir une petite idée. Je 
pense qu'il ne faut pas seulement 
penser à soi : au lieu d'acheter 
une console de jeux, pourquoi ne 
pas se tourner vers un micro-ordi- 
nateur qui, grâce à ses capacités, 
intéressera également nos pa- 
rents. En ce qui me concerne, je 
sens que ça commence à venir ; 
petit à petit, ils regardent ces 
engins actuels et futuristes de 
plus en plus près. 


Manuel RODRIGUES 
Cosne-sur-Loire 
IMPATIENCE 


Félicitations pour votre revue. Elle 
est géniale. J'attends avec impa- 
tience les prochains numéros de 
Tilt. Pourrais-je avoir quelques 
renseignements sur les cassettes 
Parker qui s’adapteront sur le jeu 
Vidéopac ? Longue vie. 


Frédéric, Besançon 


ar TT ve An on ro RS Re 2 ct es pannes 1 G0ER, 
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Les cartouches Parker Brothers 
conçues pour le Vidéopac ne se- 
ront pas disponibles avant le troi- 
sième trimestre 1983. Tous les 
titres déjà disponibles pour le 
VCS. Atari seront mis en vente 
au prix de 400 francs environ. 


Je possède des cassettes Atari, 
Activision et Imagic, le graphisme 
sera-t-il amélioré si je m'en sers 
avec l'adaptateur de la nouvelle 
console C.B.S, ? 


Alyne, Paris 
La Colecovision ne modifiera pas 
le graphisme de vos cassettes ; 
par contre, vous retrouverez sans. 
doute les couleurs originalement “ 
prévues. L 


Savez-vous si, dans la région pari- 
sienne, il est possible d'écouter 
des émissions de radios consa- 
crées aux jeux électroniques ? 


Philippe BARON 
Villepinte 
Digitale (88,5 et 102,4 FM) diffuse 
le premier mardi de chaque mois 
de 18 à 19 heures, une émission 
qui traite parfois des jeux électro- 
niques. Bruno de La Tour parle de 
vidéo et de jeux vidéo sur Paris 
Fréquence Montparnasse, le sa- 
medi à 10 h 30 tandis que 
Voidies anime une émission sur le 
même thème sur Amplitude FFI 
(96,6 FM) le samedi de 10 h à 
13 h. Vous pouvez également 
écouter Cité 96, + gg + de 
Lg 17 h 30 (96 FM), Radio 
Bop (88,7 FM) le mercredi de 
TS 15 h, Radio Gilda (91 FM) le 
samedi de 8 h 30 à 11 h et enfin 
Canal 89 (104 FM) le mercredi de 
17 h à 18 h (animateur : Jean- 
Marc Lepissier). D'autres émis- 
sions existent, bien sûr ; nous 
vous en reparlerons plus long- 
temps dans un prochain numéro. 


COMPTE-GOUTTES 


Cher Tilt, comme tout le monde 
nous avons trouvé votre revue 
passionnante. Nous possédons 
chacun notre Vidéopac Philips et 
nous aimerions que vous 

plus souvent des cassettes 

(prix, intérêts du graphisme, du 
son, etc.) vous nous satis- 
faire ? 

Deux admirateurs fervents, 


Christophe et 


Comparées aux cassettes c 
tres marques, les nouveautés 
lips arrivent au compte-g 
ce qui explique leur absence 
tive) de nos colonnes. 


L'EMPIRE PARKER 
CONTRE:ATTAQUE. 


“Amidar”®. S! 
du 


l'agrandir l’univei IX Cassettes sont en x - 
t 1e” , “Frogger” nder Man”, “Reactor”®. et 
‘Action Foi , super Cobra”, “Tutankharm”®. sARKE ? 
James Bot "Q. Bert les héros du grand 


X Garcades les plus « n Vogue, 


t ttaqu t la For st avec lui. Les jeux vidéo Le | 
Parker sont distribués par Miro Meccano. hi PE = 
Miro-Meccano : 


LES CASSETTES PARKER DETESTENT VOUS LAISSER GAGNER. 


Avec l'expédition Vanguard, 
| im à la recherche de la Re 


tee. 


